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wiście DVD) wypakowaną aż 
siedmioma pełnymi wersjami 
po polsku: Wizardry B, Szy- 
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W TYM MIESIĄCU 


Niemcy we wrześniu '39 i ze wstępu do | 


pierwszej misji dowiadujemy się, że musimy 
odpowiedzieć na polski atak. Sprawa tego hi- 
storycznego fałszerstwa zrobiła się głośna, pi- 
|szą o niej gazety, trąbi telewizja. 

Moja opinia: wydanie gry w Polsce wkurza, 
ale krzywdy nie czyni - my wiemy, jak było 
naprawdę. Fatalnie natomiast, że na Panzer- 
sach będą się uczyły historii dzieci niemieckie 
i amerykańskie. Zwłaszcza tym ostatnim łatwo 
przyjdzie uwierzyć, że państwo, które miało 
obozy koncentracyjne i mordowało w nich ży- 
dów, to i drugą wojnę wywołało. 

Nie winię polskiego wydawcy, firmy Cenega, 
mam jednak wrażenie, że brakuje mu w tej 
sprawie wyczucia, czego dowodem początkowe 
ustalenie premiery na 1 września czy wypisy- 
wanie w oficjalnych komunikatach przedziw- 
nych stwierdzeń, takich jak to, że w grze „trzy- 
mano się prawdy historycznej, także tej pre- 
zentowanej przez hitlerowską propagandę" (!). 


| Przy okazji: grę robili Węgrzy, są nawet misje 


przedstawiające walki o Budapeszt, ale 


sprawę węgierskiej kolaboracji z Niemca- 4 . 


mi oczywiście dyskretnie przemilczano. 


Wiadomo, że im bardziej oczekiwana 
premiera, tym więcej nieoczekiwanych 

rzeczy wokół niej się dzieje, ale to, co 
zdarzyło się przy wydaniu trzeciego 
Dooma, przebija absolutnie wszystko. 
Pomińmy już opóźnienie wydania gry 

u nas i w Rosji — cała reszta Europy 
dostała grę wcześniej (od razu przypo- 
mina się dowcip o etykiecie na butelce wódki, 
„Śmiertelne stężenie wynosi 4,5 promila, nie 
dotyczy Polaków i Rosjan”). Ale kiedy wydaw- 
ca gry zabrania polskim pismom publikować 
jej recenzję do czasu, aż pokaże się na rynku 
jej polska wersja (co jednak nie przeszkadza 
mu sprzedawać u nas w tym samym czasie 
wersji angielskiej za jedyne 199 złotych), to 
myślę, że jest taki próg arogancji, o który moż- 
na się potknąć i nos sobie rozbić, nawet jak się 
jest producentem Dooma 3. 


Eezpretensjonalna, przeciętna strzelanka 
Nitro Family wydana przez firmę Play.com.pl 
ma na pudełku dumny napis „strzelanka ro- 
ku". Na odważną decyzję nadania tego tytu- 
łu w roku, w którym ukazał się Doom 3 
i nadchodzi Half-Life 2, zdobyło się pismo 
Gamer Extra. Wydawane przez firmę... 
Play.com.pl. Ja zaś chciałbym zareklamować 
nieustraszonych lotników roku — sympatycz- 
ne wieprze z mojej hodowli. 


Przesyłajcie upojne impresje z pierwszych szkolnych 
dni, zdjęcia limuzyny ojca prowadzącego i propozycje 
do tej rubryki pod adresem auchanskiQ©asp.com.pl 


gii! 


olacy robią nową skradankę. 
Według pierwszych zapowiedzi 
zobaczymy więcej tego samego, 
tyle że ładniej, lepiej i z nowymi dro- 
biazgami. Ale po kolei. 
Poprzednia misja Cole'a Sullivana 
zakończyła się wielkim sukcesem. 


Zmęczony Cole wrócił do domu, 
otworzył butelkę i wypił sobie tro- 
chę z radości. | tak już mu zostało 
na następne dwa lata. Mocno prze- 
chlanego bohatera wyrywają z alko- 
holizmu dopiero agenci NATO, którzy 
chcą, żeby wykonał dla nich jeszcze 
jedno zadania. Cole ma zlikwidować 
znanego z Gorky Zero Pareckiego, 
który w bazie pod biegunem północ- 
nym tworzy nową superbroń. 
Gorky O2 nadal będzie skradany, ale 
zobaczymy sporo nowości. Cole 
wreszcie ma walczyć wręcz, ogłu- 
szać przeciwników ciosem w tył gło- 
wy, rzucać nożem, przylepiać się do 
ścian i przesuwać wzdłuż nich. Będą 
też etapy, w których Cole na przykład 
poprowadzi motorówkę albo skuter 
śnieżny. Autorzy zdradzili, że jakąś 
część gry trzeba będzie zaliczyć jako 
inna postać — kobieta, ale tu szcze- 
gółów jeszcze nie znamy. Skradanie 


ma potrwać dziewięć misji i zająć kil- 
kanaście godzin na łatwiejszych po- 
ziomach trudności. 

Nowy Gorky ukaże się  _-<-. 
jesienią w serii Dobra* /4R 

GRA za 19,90 zł. 

[elektryczny] 


>» Painkiller: Battle out of Hell 


Po tak, w Painkillerze 
| wpakowaliśmy się 
| | w sam środek piekła, 


a teraz przyjdzie nam 
się zeń wypakować. Do- 
datek podejmie akcję 
w momencie zakoń- 
poprzedniej 
? gry. To znaczy w chwili, 
gdy pokonujemy Lucyfera 

tylko po to, by się przekonać, 
że na jego miejsce wskoczył 


czenia 


iż: 


A) 


spryciarz Alastor 


e. ' Udostępnione screeny poka- 


kę zują piekło wojny w jednym 
; z dziesięciu nowych pozio- 
| mów. Do kompletu ze 


> Knights af Honor 


eden król nie da rady być w kilku 
miejscach naraz. Taka idea przy- 
świeca tej kompleksowej strate- 
gii. Dlatego pomocni będą tytułowi 
rycerze. Rzecz potoczy się w czasie 


rzeczywistym w średniowiecznej Eu- 
ropie złożonej ze 150 prowincji. Jak 


zburzonym miastem dojdzie 
karabin maszynowy i miotacz 
ognia. Oczywiście nie takie zwy- 


w części multi nowe mapy, mo- 
dele i tryb ctf. Piekielnie gorący 
dodatek do Painkillera ogrzeje 


Mają też pojawić się 
sami nowi przeciwni 
cy. Już nam się podo- 
ba pewien gruby, ob- 
wieszony dynamitem 
szpenio biegający 
z detonatorem w rę- 
ku. W dodatku osoby 
chcące tworzyć wła- 
sne przygody solo zo- 
staną wyposażone 
w odpowiednie do te- 
go narzędzia. Zaś 


w grach z serii 

Lords of the Re- 

alm czy Total War 

nasze działania podzielą się na stra- 

tegiczne (na ekranie mapy) i taktycz- 
ne (na polach bitew). 

Będziemy uwijać się z dyplomacją, 

ekonomią, infrastrukturą, zbrojenia- 

mi i dowodzeniem wojsk. Oddamy rę- 

kę córki za układy handlowe z sągsia- 

dem, od słabeuszy zażądamy 

okupu za pokój, wzniesiemy 

grody, zadbamy o wyżywienie 

ludzi. Zdobędziemy zaufanie 

wielofunkcyjnych rycerzy, któ- 

rzy pomogą nam szpiegować 

wrogów (a nawet obsadzać 

na obczyźnie marionetkowych 

władców), handlować, dowo- 

dzić, mamić religią czy budo- 

wać. Podczas wielkich batalii 

zetkniemy się z wieloma typa- 

mi jednostek oraz akcesoriów 


czajne, w końcu to Painkiller 


nam stopy zimą. [rgb] 


—_ Dynamit z dostawą do dzielnicy, 
Nowa usługa TeleEksterminacji 


i pobawimy się formacjami. Takich 
detali ma być multum, a dwuwymia- 
rowa, izometryczna grafika nie bę- 
dzie raczej wiele wymagać od sprzę- 
tu. KoH zaczną podbijać Europę 
w październiku. [rgb] 


POWRÓT DO SZKOŁY 
w hipermarketach Hypernova 


MM50 

- Professional 

_ Digital Stereo PC Top 
Headphone Mouse 
Słuchawki multimedialne 8 Myszka PS/2 dla 
MM50. Mikrofon i potencjometr ł prawo:i leworęcznych 
umieszczone wygodnie na / | o rozdzielczości 
kablu. Powiększony poziom 600 dpi zgodna z 
"basów". Profesjonalny pałąk , w | Windows 9X/ME/ 
wyłożony miękką skórą NT4.0/2000/XP. 
samoczynnie dopasowujący a Ń 
się do obwodu głowy. 
Otwory wentylacyjne z boku 
nauszniików wyłożonych 4 | 
miękkim, czamym A. / y | MM706 
A kk ZE sa 5 Button Mouse 
Ja zwóde pe | + 5.przyciskowa myszka (PS) z progra- 


mowalnymi przyciskami. Kompatybilna 
z Windows 95/98/Me'NT/2000/XP. 
Gwarantowana żywotność przycisków 
1000 000 kliknięć. Dostępna w trzech 


MM20 + A kolorach: czerwonym, 


i A jasnoniebieskim i fioletowym. 
Communication 
Headset 


Lekkie słuchawki multimedialne z mikrofonem i potencjo- 
metrem na kablu zaopatrzonym w wygodny klips. Pałąk 
zwylrzymałego 


plastiku i nauszniki z gąbki. 


MM90 Speaker System 
Aktywne (podłączane do prądu) głośniki | Speaker System 
kompute-rowe z wbudowanym dwukanałowym | Ekranowane głośniki aktywne z Ę 
wzmacniaczem i pdb ai słuchawkowym. i i dwukanałowym wzmacniaczem. | 
Pasmo przenoszenia: 80 Hz - 20 j Moc PM.PO. - 160 Wat, Pasmo | (a. 
kHz. Kompatybilne zarówno z PC jak Mac. " przenoszenia 20Hz—20 kHz., ej 
Ę tunel powietrzny pozwalający na + 
zakresu basów. Wyjście 
; MM1000 Dwarf 
Multimedia Najmniejszy, oręcdii dow sółakk4 sir taak ja ek 
Ę Bass Reflex oraz pięć satelit. tKrasnoludat można podłączyć do komputera oraz odtwarzacza . 
Klawiatura PS/2 ze standardowym układem ć Ę ę sai Ę 
RanEzjdci ŚM ; Małe rozmiary głośników surround pozwalają na dyskretne rozstawienie w pomieszczeniu. 


multimedialne i intemetowe. 
4 


/ MM17 
Professional 
Microphone 


Mikrofon multimedialny ze 


TURBO OFFICEXP 
Klawiatura Multimedialna dostępna w trzech kolorach 


(srebrmym, czarnym i metaliczno-zielonym), kotpezyoiaż 

Windows 98/NT/2000/Me/XP i w 100% z Office XP. Nowy kształt, ułatwiający 

jednoczesne korzystanie z myszy i klawiatury. Dodatkowe 42 klawisze funkcyjne 
lij artist ga akara PA Dwie, a 

rolki przewijania. Dodatkowy klawisz z symbolem EURO. j 


Klawiatura PS2 o standardowym układzie klawiszy 
iwąskim, wygodnym kształcie. 


OLE LE: | 


EŚCI Ze 


(] 


W. 


Microsoft też poluje 


['est la vie, Lara et Hitman! 12 


wa gra o przygodach Tony'ego 

to bardziej uliczna wersja przy- 
gód słynnego skatera i jego ekipy. 
W drugiej części gry, której pierw- 
sza nie ukazała się na pecety, prze- 
mierzymy cały świat, by robić to, co 
skaterzy lubią najbardziej. Oprócz 


arorso dziwnie to brzmi, no- 


Metody na osiągnięcie celów są 
znane: jak najefektowniejsza jazda 
na desce i perfekcyjne opanowanie 
systemów trików. Jednak dodatko- 
wo będziemy mieli pełnię władzy bo- 
ga deskorolki. Stworzymy nie tylko 


swój świat (no, skatepark], ale też. 


ubrania, deski, twarze i przyrządy 


do dewastowania. 
Oprócz tego zapro- 
jektujemy swojego własnego taga. 
Dzięki prostemu programowi graficz- 
nemu powstanie projekt, który póź- 
niej kilkoma ruchami ręki z puszką 
farby przeniesiemy na murek. 

Dla tych, którym zależy na sporto- 
wym obliczu gry, będzie opcja clas- 
sic, w której zaliczymy dwuminuto- 


5 ra będzie miała lepszy styl: wycze- 


narkotyzowania się i picia nieprzy- 
zwoitych ilości piwa. 
W odróżnieniu od klasycznego 
s THPS gra będzie polegać na poje- 
dynku dwóch drużyn. Jedną dowodzi 
gwiazda serii, drugą — Bam Marge- 
ra. Każdy team składa się z porwa- 
nych przez nich młodych zawodni- 
ków. Co ważne, zamiast sterować 
tylko jednym od początku gry, kon- 
trolować będziemy co chwila kogo 
innego. Areną są najbardziej znane 
miasta świata. Wygra ta ekipa, któ- 


sze większe kombinacje czy szybciej 
zaliczy misje. 


>» Scrapland 


oste acznijmy od tego, że bohater gry 


we sesje na naj- 
bardziej znanych 
miejscówkach. Co 
ważne, gra będzie 
bardziej przyjazna 
także dla nowicju- 
szy. Pomóc ma 
w tym choćby bu- 
lettime'owe zwol- 
nienie obrazu pod- 
czas wykonywania 
W ELOJATNAWELEJE) 
na pecety powin- 
'. na trafić do skle- 
pów zimą 2004 
- roku. [sweter] 


Widok pleców, obszerne pole fabrycznego multiplayera. A pewnie 


gry. swoboda ruchu, pojazdy. wyko- dojdzie do tego masa modów, bo 
nywanie pobocznych zadań.. Za- autorzy chcą ułatwić amatorom ra- 


miast wyciągania ludzi z aut — prze- _ dosną twórczość. Gra zapowiada się 

będzie się DTritus Przy.  programowywanie robotów. świetnie; przed końcem roku przeko- 

ciężki troll ze Dysku? Nie,  Przejmując maszyny pełniące różne _ namysię, jaka będzie naprawdę. [rgb] 
błyskotliwy robot, który przybędzie funkcje w społeczności, zyska- 


na zamieszkaną przez maszyny 
asteroidę Scrapland, żeby 


serii mor- 
derstw. Fabuła 
ma być gęsta 
i pełna zwrotów. 

Technicznie zapowiada się 
% nam coś w rodzaju GTA III 
= wfantastycznym uniwersum. 


d czegoś trzeba zawsze zacząć. Na- 


wet karierę rekina finansowego. Tę | 


konkretną drogę życiową najlepiej 
przećwiczyć na sucho, a nic nie nadaje 
się do tego lepiej niż gry komputerowe 
symulujące jakiś biznes. 


Właśnie tytułom ekonomicznym poświę- fę 


cono najnowszy numer pisma GRY 
EXTRA. Na trzech płytach dołączonych 
do pisma w plastikowym pudełku DVD 
znalazły się trzy pełne wersje gier ekono- 
micznych po polsku: Capitalism Il, Pizza 
Syndicate oraz Airline Tycoon Evolution, 
_a w samym piśmie specjaliści przyjrzeli 
się czterdziestu tytułom należącym do 
gatunku i stworzyli ich ranking. Każda 


zrobić parę fotek do gazety.  usypianie 
a skończy jako Wystarczy tyko przejąć pok 
«8 | detektyw bada- tyka. bankiera czy innego po- 
jący zagadkę  słańca. I nie dać się złapać na 


o skompletowanych przez nas 
podzespołach. Wyścigi i walka 
latadełek będą także treścą 


5 sość jest ś c 5 
i różowa. A zułaszcza pojazdy 


Gaał została szczegóło- 
przetestowana i oce- 
niona. Poza głównym mate- 
===] riałem w GRACH EXTRA znalazły się 
także poradnika, dzięki którym uniknie- 
my zapewne ryzykownych inwestycji 
w rodzaju eksportu lodu na Alaskę, 
oraz ciekawe artykuły, na przykład 
tekst o tym, jak prawdziwe prawa 
ekonomii mają się do tego, co twórcy 
przedstawiają w swoich grach. O wy- 
powiedź poproszono również ludzi zaj- 
mujących się finansami i zarządza- 
niem zawodowo. 
s Jeśli gry ekonomiczne sprawiają, że 
wasze ręce pocą się z podniecenia, 
a oczka robią się rozbiegane, lećcie 
do kiosków. Środki potrzebne na inwe- 
stycję: 19,90 złotych. _ (elektryczny) 


T 
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iwo zwać 
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KOMPUTER 


Opakowanie. H EE 
plastikowej | „spicjawe 


p w zestawie 


54 ze 
pos 


EBEEFI 
ZAWIERA: 


ja Mapa Polski 2004 
Zawiera dokładną mapę 
polski, wyznacza trasy 
pokazuje miejscowości, 
określa odległości It 
52.000 miejscowości 
kompletną sieć dróg 
i połączeń wraz z oznaczeniem 
numerowym 


Prawo Jazdy 2004 kat.B 
wydatnie wspomaga naukę 
przepisów i dzięki 
interaktywnym testom 
umożliwia na bieżąco sprawdzać 
poziom swojej wiedzy. 


w 

Program służy do szybkiego 
tworzenia wizytówek. W kilka 
minut możesz stworzyć swoją 
wizytówkę wybierając 
odpowiedni szablon. 
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GAM EXTRA 


TEL. 0 (prefix) 22 832 54 31 


FAX_0 (prefix) 22 833 39 61 
HURT : TEL 0 (prefix) 22 832 54 31 


Niezależnie co zamówisz | Wielki konkurs ; 
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działy FX, video 
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[o prostu nagle ży siej 


Drużynowa walka R 


Jeszcze niedawno większość strzela- 
nin była prostą wariacją na temat 
sam przeciw wszystkim. Wyjątkami 
były produkcje firmowane nazwi- 
skiem Toma Clancy'ego, ale te z kolei 
największe komercyjne sukcesy Świę- 
tują dopiero od niedawna. Hity reali- 
zowały taktykę samotnych ataków na 
wszystko, co się rusza. 

Dziś trend jest odwrotny. Oprócz ty- 
tułów zapowiedzianych już dawno te- 
mu w większości nowych pojawią się 
drużyny. Brak kogoś pod ręką zaczy- 
na być przejawem staromodności 
Full Spectrum Warrior w ogóle sta- 
wia to na głowie, bo w nim tylko dru- 
żyna się liczy, a my nie tylko nie może- 
my strzelać, ale wręcz nie ma nas na 


się takie gry, jak Medal of Honor: Pa- 
cific Assault, Close Combat: First to 
Fight czy Brothers in Arms. 

Zacznijmy od Medala - tutaj od za- 
wsze ludzie kręcący się obok nas by- 
li tylko dodatkiem. Strzelali, ale 
w z góry zaplanowane cele. Tak sa- 
mo biegali, kryli się i osłaniali. Teraz 
się to zmieni, bo sami wydamy im 
rozkazy. Każemy postawić ogień za- 
porowy, czołgać się na drugą stronę 
drogi albo dopiero stamtąd dać 
nam wsparcie. Do naszych rannych 
podwładnych wezwiemy medyków, 
bo po stracie żołnierza przejście 
kampanii będzie niemożliwe. 

Brothers in Arms chce pokazać nie- 
mal dokładnie to, co znany z ekra- 
nów serial. Czyli zachowanie, uczucia 


polu walki. Nieco liberalniej zmieniają 
- i napięcia wewnątrz grupy żoł- 
nierzy. Zaczniemy jako banda 
i nie znających się ludzi, skończy- 
| my jako bracia. Close Combat 
| z kolei opowiada historię walki 
w bliskowschodniej metropolii. 
A walka w terenie zabudowa- 
nym wymaga czteroosobowej 
drużyny. A co ze zwykłymi strze- 
laninami? Teraz służą określo- 
nej konwencji: horrorom czy taj- 
nym misjom agentów. Call of 
Duty odcisnął swoje piętno. 


txt: sweter 


DRUŻYNA A; 
DRUŻYNA A 
DOSTARCZCIE MI 
WYSOKOBIAŁKOWĄ 
STRAWĘ! 


Po euforii z przenoszeniem na ekra- 
ny komputerów znanych filmów kilka 
firm zaczyna wskrzeszać swoje sta- 
re, obrosłe legendą projekty. | to nie 
takie sprzed czterech czy pięciu lat, 
ale te, które mają ich kilkanaście. 
Weźmy Piratów. Jedna z najlepszych 
i najpopularniejszych gier przełomu 
lat 80. i 90., od 13987 roku opowia- 
dała o perypetiach (szok) młodego 
pirata, który oprócz pływania po Ka- 
raibach, toczenia morskich walk, po- 
jedynków na szpady i kupowania co- 
raz lepszych statków miał też do wy- 
konania osobistą misję. Cała zabawa 
polegała na tym, że robiliśmy, co 
nam się podobało w ogromnym na 
owe czasy środowisku. Teraz Sid 
Meier wraca do przeszłości i na je- 
sieni otworzy nowy rozdział korsar- 
stwa. Rozgrywka nie zmieni się 
znacznie. Ważne za to, że na rynku 
wciąż jest luka, bo gdyby nie niedaw- 
ne filmy o piratach, temat byłby pra- 
wie zapomniany. 


| Jeśli ktoś niedawno chciał pograć 


z bratem w jakąś strzelaninę, sta- 
wał przed dokonanym przez produ- 
centów gier wyborem i mógł to zro- 
bić tylko w sieci, w wieloosobowej 
walce. Brakowało za to od dawna 
" dobrego trybu co-op, czyli takiego, 
|w którym ramię w ramię idziemy 
przez całą grę, tak jakbyśmy robili 
ś to sami. Szlak przetarło Halo, w któ- 
rym jednak istota rozgrywki polega- 
ła na ułatwieniu przeprawy przez 
planetę. Teraz współpraca wraca 
w wielkim stylu. 
Zaczął ją Splinter Cell: Pandora To- 
morrow, ale właściwie rozszerzy do- 
piero Chaos Theory, w którym przej- 
ście określonych miejsc będzie nie 
tyle wygodniejsze z pomocą kompa- 
na, a po prostu niemożliwe bez niej. 
_ Na przykład kolega podsadzi nas na 


Trochę inaczej wygląda sprawa Pia- 
sków czasu i Prince'a 2. Tu niezmie- 
niony pozostał tylko bohater. Całą 
rozgrywkę i sposób walki stworzono 
od nowa i skorzystanie z legendy 
pierwszego Księcia było tylko zabie- 
giem marketingowym. Nie do końca 
jednak udanym. Mimo że gra była 


mur, my się go uczepimy, a on wtedy 


wejdzie po nas jak po linie. Którą na- 
stępnie spuści, byśmy mogli się po 
niej wspiąć. W trudniejszych chwi- > 


lach nacisk będzie położony na ideal- 
ne współgranie czynności w czasie 
i komunikację głosową. Czyli idealnie 
będzie, jeśli jeden komputer będzie 
oddalony od drugiego o odległość 
jednego pokoju. 

Popyt na dobry tryb dla dwóch gra- 
czy widać też po reakcjach sceny na 
pojawienie się Dooma 3. Już w kilka 
dni po premierze pojawił się doda- 
tek, który wprowadza do niego tryb 


współpracy. W wydanej tylko na $ 
konsole wersji przygód Bonda także 
nieśmiało pojawił się tryb koopera- ? 
cji, w którym kilka poziomów przygo- 
towano specjalnie dla pary osób . 


grających ramię w ramię. 


kapitalna, to sprzedaż, choć duża, 
nie zaspokoiła oczekiwań Ubi Softu. 
Widać to choćby po zmianach, jakie 
będą w kolejnej części. Główny bo- 
hater będzie mroczniejszy i bardziej 
brutalny. Czas zabawy wydłuży się, 
a w jego trakcie nie będzie już żad- 


Be? oo kgeiokiić to wynik 
g badań marketin- - 


| gowych. 

Pojawienie się 
- | w końcu trzecie- 
'| go Dooma też 
| jest powrotem 
| do dawnej idei 
i wiąże się z tym, 
że dopiero teraz 
twórcy dostali 
do rąk narzę- 
dzia, dzięki któ- 
rym gra wyglą- 
da tak, jak zaw- 
sze chcieli. Na- 
stępny w kolejce 

— nowy Quake. 


Ciężkie dla Ameryki cza- 
sy wojny powodują, że, 
mimowolnie lub nie, do 
masowej kultury przeni- 


- ka coraz więcej tanich, 


- pop-patriotycznych. ele- 
mentów. A gry Są tej kul- 
tury częścią, więc stają 
się nośnikiem przekazu. 
Szczególnie gdy potrze- 
* ba nowych ochotników | 
do wojska. 
Sygnałem że żecz jest po- 
dejrzana była gra Free- 
dom Fighters. Nie dość, 
że opowiadała historię o ydraik 
który broni Stanów przed inwazją 
Sowietów, to jeszcze na każdym kro- 
ku w oczy rzucały się amerykańskie 
flagi. Podobnie jest w najnowszym 


Spider-Manie, w którym trudno zo- 


baczyć jakikolwiek budynek bez pa- 
sków i gwiazdek. 

Bardziej subtelna propaganda wi- 
doczna będzie w Full Spectrum War- 
riorze. Tam zrobiono wszystko, żeby 
jak najlepiej sprawić wrażenie, że pod- 
czas walki niebezpieczeństwo śmier- 
ci jest małe. Mamy bowiem obowią- 
zek odniesienia rannych do polowego 
szpitala, w którym nawet najciężej 
ugodzeni wojacy zdrowieją w kilka 
chwil. | to nie jest wymóg rozgrywki 
- spokojnie można by po prostu do- 


stawać co misję nowych żołnierzy. 


, Dodatkowo coraz więcej jest gier 
_ które tłumaczą zasadność inwazji 
_ w Iraku, używając wszystkich możli- 
jwych powodów. FSW po prostu 
| ubiera Saddama w inne szaty, łą- 
/ cząc jego kraj z Afganistanem. Clo- 
'| se Combat robi to samo, tylko że 


Od dawna temat jedzenia nie zaist- 
niał w grach poza The Sims, gdzie 
trzeba było robić obiad, żeby nie 
umrzeć z głodu. Nikt nie spodziewał 
się kwestii kulinarnych w hardkoro- 

_ wych strzelaninach. A tu jednocze- 
śnie atakują nimi: GTA San Andreas 
i MGS3 Snake Eater 

"W GTA będziemy mogli spałaszo- 
wać hot-doga czy hamburgera. Co 
ważne, jeśli obeżremy się za mocno, 
bohater.. przytyje, a wtedy 
będzie wolniej biegał i stanie 
się łatwiejszym celem dla 


_ gangów. Dlatego po posiłku 


_ pójdziemy na siłownię, na 

' której wyciśniemy siódme 
poty, rzeźbiąc sylwetkę. Nie | 
wiadomo tylko, co się stanie, | 
jeśli w ogóle przestaniemy 

_ się odżywiać. Czy prawdopo- 
dobna jest śmierć? 
Bo w Snake Eaterze - tak. 
Jego bohater trafia do so- 

* wieckiej kuna Misja ma 


raEnay | 


anonimowo. W tej chwili można się 


więc jedynie spodziewać intensyfi- 


kacji takich działań, choćby pod po- 
stacią znaną z America's Army. Nie 
zdziwiłbym się, gdyby amerykański 
rząd wypuścił też gry o marines, pi- 
lotach czy marynarzach. Przecież 
już teraz z amerykańskich stron in- 
ternetowych straszą flashowe, in- 
teraktywne bombardowania śmi- 
głowcami. Super: 

Na marginesie tego tematu warto 
zobaczyć, że nie tylko Amerykanie - 
faszerują nas bardzo tanimi kawał 
kami o swojej ojczyźnie. Wyraźny 
kompleks mają chyba i Japończycy. 
Metal Gear Solid (2 i 3, trójka jesz- 
cze na filmach), w którym wcielamy 
się w jankeskiego agenta, wprost 
razi naiwnością i głupotą wygłasza- 
nych przez głównego bohatera fra- 
zesów o wierności swemu państwu 
i o tym, jak strasznym grzechem 
jest zdrada. Ale w Japonii, w której 
słuchacze hip-hopu malują sobie 
twarze na czarno przed koncerta- 
mi, ludzie są pewnie zachwyceni. 


potrwać kilka dni i będzie musiał 
w tym czasie coś przekągsić. Zje tylko 
to, co upoluje. Tytułowe węże to pod- - 
stawa diety. Po złapaniu obedrzemy 
je ze skóry i wpijemy zęby w surowe 
mięso. Ale to nie koniec menu. Pod- 
czas przekraczania rzeki wyjmiemy 
z niej na przykład dorodne ryby. Su- 
shi, choć bez ryżu. Następnym kro- 
kiem będą pewnie choroby po zje- 
dzeniu niegotowanego mięcha. 


siążę Persji przeżył star- 

cie z piaskowymi demona- 

mi i wrednym wezyrem, 
cofając bieg czasu aż do 
punktu wyjścia. Los nie lu- 

bi, gdy ktoś tak sobie z niego kpi, 
więc tajemne siły przywołują z za- 
światów Dahakę - niepokonane- 
go i nieustępliwego, przywraca- 
„ jącego stan rzeczy terminatora 
4 z zaświatów. Książę będzie się 


mu broń i wykorzystywać elementy 
otoczenia. Niby mało, ale w prakty- 
ce może być niełatwo wyczerpać 
wszystkie możliwe kombinacje. Już 
na pokazanych do tej pory sekwen- 
cjach widać, jak Książę śmiga w po- 
wietrzu, odbija ciosy, rozcina kolej- 
nych wrogów, a wszystko to dzieje 
się z niesamowitą płynnością. 

Walka ma się jednak stać znacznie 
trudniejsza. Z rozwagą wybierzemy 


| Przygody księcia akrobaty będą 
bardziej zakręcone niż potrójne salto. 
a szczęście wygląda też na to, że 
»bardziejsza będzie grywalność 


f Jak każdy mroczny bohater sequela, 
- Książę lubi atakować od tyłu 


musiał naprawdę 
a: napocić, aby znów 
«/ umknąć przezna- 
«czeniu. 
Prince 2 ma po- 
rażać swą płynno- 
ścią i grywalno- 
ścią. Środek cięż- 
kości nowej odsło- 
ny przygód księ- 
cia zostanie jed- 
nak zamaszyście 
przesunięty. Tym 
razem _akroba-. 
tycznych zagwoz- 
dek będzie znacznie mniej niż 
pojedynków z wrogami. Na 
jednym z pokazanych już pozio- 
mów, który przypomina biblio- 
tekę z pierwszej 
części gry, prze- 
ciwnik czeka na 
księcia na każ- 
dej platformie 
i na co drugiej 
belce. Taka zaba- 
wa byłaby wątpli- 
wa, gdyby nie system 
walki, który twórcy lansują jako 
otwarty i swobodny. Nam na ra- 
zie wygląda na zabawny, choć 
na pewno nie na otwarty. 
Walki, inaczej niż poprzednio, 
będą się sprowadzały do wyboru 
kolejnej sekwencji ciosów, czyli w za- 
sadzie do układania własnych kom- 
bosów. Książę będzie potrafił ude- 
rzać na dwa sposoby, przeskakiwać 
nad przeciwnikiem, skakać na ścia- 


kolejne uderzenia, bo przytrzymanie 
wroga w momencie, gdy ktoś za- 
atakuje nas z drugiej strony, to bar- 
dzo zły pomysł. Już teraz widać, że 
dynamiczne pojedynki z pierwszej 
części gry wyglądają przy nowych 
wyczynach bohatera jak walka 
dwóch starców. 

Książę uderzy wroga dwa razy, prze- 
skoczy mu za plecy, złapie go za szy- 
ję. przez chwilę poddusi, wyrwie mu 
broń, którą następnie obetnie mu 
głowę, odbije się od upadającego cia- 
ła, wskoczy na Ścianę, a odbijając się 
od ściany, zaatakuje kolejnych dwóch 
wrogów, przewracając ich na ziemię. 
Wyląduje na podłodze, celnym rzu- 
tem wbije jeden z mieczy w klatkę 
piersiową przeciwnika, a drugiego 
przerzuci nad sobą, przy okazji zaha- 
czając go mieczem. Takie akcje mają 
być chlebem powszednim. 

Niestety, wbrew wcześniejszym 
plotkom, książę nie będzie posługi- 
wał się bronią dwuręczną. Jako 


Mimo tego, że Piaski = paj 
czasu zostały zamknięte , 1 

w klepsydrze, nasz boha- ŁOÓW CH ŁOW CÓW 
PWC epA- WIuIEJ | Tajemniczy Dahaka będzie najprawdopodobniej ni 

- panować nad upływem ko najczęściej spotykanym, ale też ostatni 
|EZEET= > ŻPAWeEJee) | - _ wgrze - wszak to on ściga księcia po całym świecie, że- 
/ przecież właśnie to był [3 by naprawić skutki otwarcia i zamknięcia klepsydry 


jeden z popisowych nu- z Piaskami czasu. Twórcy na razie nie pokazują Dahaki, sz= 
j merów poprzedniej czę- ale pozwolili mi wykonać zdjęcie ściany pokrytej rysun- JE 
* ści. Uzasadnienie fabu- ami koncepcyjnymi przygotowanymi na potrzeby nowego Księcia. przeczuci 


mnie nie myli, to Dahaka to ten mroczny koleżka w środku. Ciekawe, czy autorzy '; 
z Ubi Softu nie obawiają się interwencji producentów Władcy pierścieni - ten tutaj 
gląda niemal tak samo jak Balrog! Spodziewałem się większej inwencji. 


larne tego faktu trzyma- 
ne jest na razie w tajem- 
nicy, ale jeden z twórców 
zdradził nam, że książę 
ma zawdzięczać władzę 


biciu 


p w” » budowniczych wznoszących ścianę, | sam książę. Takie jest założenie pro- 
mistrz miecza będzie umiał fechto- | nad czasem medalionowi otrzyma- | która nas zatrzymuje w przyszłości | jektowe gry - ma być równie fajnie, 
wać jednym bądź dwoma ostrzami, nemu od Fary. Niestety, tej ostatniej — jak najbardziej. ale dużo straszniej. Na razie nieźle 
ale nie złapie się za nic cięższego. nie zobaczymy w drugiej części. Akrobatyczne zdolności księcia zo- | to autorom wychodzi. 
Nie wiadomo również, czy styl walki | Umiejętności magiczne księcia ule- | staną podkręcone, ale mają służyć | Piaski czasu to graficzna pierwsza li- 
będzie zależał od rodzaju podnoszo- | gną rozszerzeniu. Nadal będzie | głównie walce. Przydatnym rozwią- | ga. Wygląda na to, że w drugiej odsło- 
umiał spowalniać czas (tym | zaniem będzie zjazd po fladze zawie- | nie twórcy pójdą jeszcze dalej. Tech- 
razem dla wszystkich | szonej na ścianie — tym sposobem | nologicznie niewiele więcej da się wy- 
« poza sobą), przewijać | w ułamku sekundy wylądujemy na | myślić, ale nowy Książę zarabia punk- 
go do tyłu i widzieć zda- | podłodze. Książę będzie teraz wyko- | ty za artystyczną inwencję. Pomysł | 
rzenia z przyszłości, ale nywał jeszcze dłuższe sprinty po | blaknięcia przeciwników (wpadają | 
do tego dojdzie przeza- | ścianach dzięki zawieszonym w od- | w gustowną sepię) w miarę spadku 
s id : bawny tryb fast for- | powiednich miejscach linom. Na | energii życiowej zasługuje na growe- 
Jordan Mechner, twórca pierwszego Prince'a  ŚUELNTANCIEFEN JAJCA tym na razie kończą się nowe popi- | go Oscara. A jeszcze płynący i płoną 
z dwuwymiarową grafiką, nie bierze aktywnego szając bieg zdarzeń, do- | sy gimnastyczne księcia, ale wierzę, | cy statek, porośnięta dżunglą wyspa, 
udziału w pracach nad aktualnym tytułem. Pochło- stanie nieprawdopodob- | że będzie coś jeszcze. plaża zalewana falami, ogród w ta 
WPW UWALLUSZJ* nego kopa i posiecze | Bardziej wojownicza struktura gry | jemniczym pałacu... Wszystko wyglą- 
filmowego, opowiadającego o przygodach księcia. wrogów niczym mistrz | odbije się też na konstrukcji pozio- | da jeszcze lepiej niż poprzednio. 
„_ Jednak studio Ubi Soft Montreal wierne jest ide- w krojeniu ogórków na | mów — wreszcie pojawią się praw- | Ostrzę sobie zęby na ten tytuł jeszcze 
om Jordana. Pierwszy Książę ruszał się tak, jak "FAR Przeciwnicy oczy- | dziwi bossowie. Pojedynek z pierw- bardziej niż na pierwszą część. 
Pre saab tpsa PAZ OWADA janięgć wiście będą stali onie- | szym, czy raczej poc: z sich, wWi- 
p walc NSŻlYCA POZORNEJ miali wobec tego triumfu dzieliśrny już na własne 
w Ubi Sofcie nie stosuje się techniki motion cap- knólkósnagi srok oczy. Ho nie wygląda- : 
kpr [pososcej ma: oazycywanie PD A Nową, bardzo istotną ła na trudną, ale zakoń- 


" wieka za pomocą czujników), a całą robot: z EA: j ; 
i konuje s gia ij bada oma BRR ję 7. zdolnością księcia będzie czyła się remisem ze 
b , przenoszenie się w prze- wskazaniem. 

szłość na wzór tego, co widzieliśmy | Zwykli wrogowie nie bę- . 
tylko dwa rodzaje fechtunku - jed- | w Soul Reaverze. Wyprawy w inny | dą już piaskowymi ludka- 
ną i dwoma brońmi. Ale pewne jest | czas mają być podyktowane fabułą, | mi, ale przeciwnikami 
to, że podstawowy miecz będzie wy- | ale nigdy nie będą się odpalały auto- | z krwi i w większej mie- 
mieniał tak samo jak w poprzedniej | matycznie. Twórcy obiecują jednak, rze kości. Projekty po- | 
części w określonych przez fabułę | że zagadki związane z następstwem | tworów są tak jak po- 
miejscach. Ciekawe, czy i tutaj pod czasu nie będą aż tak zakręcone jak przednio zachwycające, 
koniec gry dostaniemy w nasze rę- w Day of the Tentacle. Żadnego za- chociaż wrogowie wyda- 
ce miecz zabijający każdego prze- kopywania wina, aby otrzymać ocet. ją się znacznie bardziej _, 
ciwnika jednym uderzeniem. Ale już powstrzymanie w przeszłości mroczni, podobnie jak 


miecza, czy też książę będzie znał 
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amy drugą połowę lat sie- 
demdziesiątych XIX wie- 
ku. Wojna secesyjna trwa 
już 12 lat, a cała zachod- 
nia część Ameryki Północ- 
| nej ma poważne problemy z liczny- 
"mi manifestacjami indiańskich 
-__ widm, szamanami, których zaklęcia 
” nagle zaczęły działać oraz trupami, 
które ni cholery nie chcą leżeć 
J sześć stóp pod ziemią. Poza tym 
A | wszystko jest w normie, ludzie się 
zabijają, okradają, gwałcą, a w wol- 
nych chwilach popijają tequilę w naj- 
- bliższym saloonie. W takich to wła- 
śnie czasach przyszło umrzeć bo- 
haterowi gry Deadlands, strzelani- 
ny opartej na papierowym systemie 
rpg o tym samym tytule. 
Ale wróćmy do początku przygody, 
czyli do zgonu Nieznajomego, bo tak 
tytułować będziemy naszego deli- 
kwenta. Zanim założyli mu drewnia- 
ny płaszczyk i całość posypali czte- 
rema taczkami piachu, był sławnym 
stróżem prawa, którego nadrzęd- 
nym celem było rozbicie bandy 
o czarującej nazwie Siedem 
Grzechów. Udało mu się to, ale 
przy okazji sam postradał życie. 
To właśnie wtedy jego ciałem 


Z bajerem, ale nie zawsze celni 
strzelał, żył i jet umarł N znajomy 


Kocioł Smoły Szatana to najlepsza 
ie wo w mieście 


zawładnął indiański demon i tak już 
było przez siedem lat. Z problemów 
Nieznajomego wyciągnął dopiero 
górnik, który na siłę wlał mu w gar- 
dło eliksir przywracający niebosz- 
czyków do życia. Demona rzecz ja- 
sna szlag trafił i w ramach zemsty 
postanowił on wskrzesić członków 
bandy Siedmiu Grzechów. 
Na tym urywa się fabuła ujawniona 
przez twórców gry, a zaczynają się 
fakty. Czym więc będzie zabawa 
w Deadlands? Przede wszystkim 
będzie ostrą, szybką strzelaniną 
z Nieznajomym oglądanym w praw- 
dziwie filmowych ujęciach w stylu Si- 
lent Hilla czy Resident Evila. 
Oprócz ładowania do upiorów, zom- 
biaków i żywych ludzi z broni palnej 
zapowiadają się też dodatkowe 
atrakcje. Na przykład wysysanie 
z pokonanych wrogów ich umiejęt- 
ności, jazda na koniu, pojedynki na 
dachu ciuchci napędzanej siłami 
nieczystymi zamiast czystą siłą pa- 
ry. no i oczywiście używanie mocy 
magicznych, o których twórcy nie- 
zbyt oryginalnie piszą, że będą de- 
moniczne i oryginalne. 
Ciekawym pomysłem może się też 
okazać system strachu, który 
sprawi, że otaczający nas świat 
wyda się nam wykrzywiony i nie- 
wyraźny. Węszę podobne roz- 
wiązanie do systemu szaleń- 
stwa, jaki chłopcy z firmy Head- 
first wrzucili do swej innej gry na 
podstawie papierowego rpg. 
czyli Call of Cthulhu: Dark Cor- 
ners of the Earth. Fajne, chociaż 
naprawdę nie rozumiem, czego 
właściwie miałbym się bać jako 
rewolwerowiec ożywiony przez 
rąbniętego górnika o magicz- 
nych zdolnościach. 
Trupy, demony, nocne plenery 
i moce magiczne sugerują, że 
gra będzie horrorem. Czy tak 


Jeśli autorzy poważnie zainspi- 
rują się papierowym syste- 


- są połączeniem elementów 


jednak na pewno się stanie? | 


-" mem rpg, na którym bazują | 
= swoją grę, nie będzie to czysty / 
horror bo realia tego świata ' 


horroru, kowbojskich historyjek 
z ostrogami, saloonami i skanda- 
licznie wyglądającymi spodniami 
oraz opowiastek sensacyjnych z du- 
żą dawką czarnego humoru. Mam 
nadzieję, że podobnie będzie w wer- 
sji komputerowej. 

Liczę na to tym bardziej, że grę two- 
rzą prawdziwi fachowcy. Headfirst 
lada dzień wyda wspomniane Gall of 
Cthulhu: Dark Corners of the Earth, 
a to, jak się przekonałem, oglądając 
zaawansowaną wersję tej gry, zna- 
komita adaptacja papierowego sys- 
temu rpg Zew Cthulhu. Na razie 
spodziewam się porządnej rozwałki 
ze świetną, rozbudowaną fabułą, 
coś w stylu stareńkiego Nocturna, 
do którego Deadlandsom będzie 
chyba bardzo blisko. Oby tylko kame- 
ra nie utrudniała celowania do wro- 
gów. Wszystkiego i tak dowiemy się 
dopiero w przyszłym roku. Mam na- 
dzieję, że Nieznajomy nie umrze 
jeszcze bardziej do tego czasu. 


Jak zapewne się zorientowaliście, hi: 
| storia świata Deadlands nie pokrywa 
| się z wydarzeniami znanymi z kart hi 
__ storii. W 1863 roku, w najgorętszym 

momencie wojny secesyjnej, wielki 

-_ szaman Kruk sprowadził na ziemię 
-_ Manitou, a wraz z nim magię, mitycz- 
—_ ne stwory, demony i inne ciekawost- 

ki. Świat żywych przeniknął się ze 

- światem nadnaturalnym i tak już zo- 

_ stało. W dodatku większość maszyn 
| z tamtego okresu nie fosę mę ż 
| dzana parą, tylko = === s A 

 upiorytem, czyli ż 
wnym minera- 


fornia zapadła si się 

już pod ziemię 
1868 roku. 
pal 

_To inny, porąbany 

Zachód. 
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j amerykańskie Szkoły. 
Życzliwi navczyciele, 
pomocni koledzy, wielkie 
Miłości, bal Mabvralny. 

Nie w LeafMore High... 


utorzy gry Obscure, która 
w USA ukaże się pod posęp- 
nie brzmiącym tytułem Mor- 
tifilia, odrobili lekcje z amery- 
kańskich horrorów dla mło- 
dzieży i o młodzieży. Grupka kilkorga 
bohaterów, nawiedzone przez mon- 


stra liceum i pradawna tajemnica 


powinny spodobać się amatorom 
Krzyku czy Piątku trzynastego. Na 
razie nie wiemy tylko, czy ma to 
oznaczać, że zginą wszyscy bohate- 
rowie poza piękną brunetką, a cięż- 
ko ranny zostanie sympatyczny, ale 
lekko lamowaty koleś, który się 
w niej podkochuje? W grze pokieru- 


jemy losami dwójki M 


z pię- 
ciorga : 
osób, które wyru- 
szają na poszukiwania zaginionego 
kumpla w szkole Leafmore High. 
Nie wiadomo zbyt wiele, ale z pew- 
nością arystokratyczny dyrektor 
starodawnego gmaszyska Fried- 
man odegra w całej sprawie nieba- 
gatelną rolę, podobnie jak pan Wal- 
den, który z ulubieńca wszystkich 
uczniów nagle stanie się znerwico- 
wanym odludkiem. 

Shannon Matthews będzie w stanie 


leczyć pozostałe osoby, sportsmen 


Kenny Mat- 
thews ma 
być silniejszy 
(jego ciosy 
będą  bar- 
dziej boleć) 
i szybszy od 
reszty mło- 
dej ekipy, 
| Stanley Jo- 
| nes z łatwo- 
| ścią otwo- 
rzy niektó- 
re kłódki 
i zamki, tre- 
nująca tae 
kwon do 


r 


Ashley Johnson jako jedyna po- 
trafi strzelać z dwóch broni naraz 


i może konkretnie przywalić bejs- 
bolem, a Josh Carter - młodzie- 
niec z reporterskim zacięciem - 
po wejściu do pokoju dostrzeże 
wszystkie znajdujące się tam 
przedmioty (inne osoby muszą 
w tym celu przyglądać się wszyst- 
kiemu dokładniej). 

Obscure ma być mrocznym hor- 
rorem z licznymi zagadkami i spo- 
rą dawką strzelania oraz napa- 
rzania czymkolwiek, co wpadnie 
w ręce naszych bohaterów. Na 
screenach widać, że wzorem kla- 
sycznego Residenta akcja będzie 
pokazywana z różnych kamer. 
Autorzy gry korzystają też tro- 
chę z motywu znanego z Alone 
in the Dark - potwory mają być 
otoczone dziwną, mroczną aurą 
zmieniającą otoczenie. Do tego 
większość bestii będzie uczulo- 
na na Światło dzienne, więc ra- 
dośnie rozwalimy okiennice na 
każdym oknie, w pobliżu które- 
go bestie będą przebywać 
Najbardziej wkurzający mo- 
tyw różnorodnych horrorów 
polega na tym, że w pewnym 
momencie bohaterowie, żeby 
byli nie wiem jak żałośnie słabi 


< 


4 magać w walce. W dodatku w trybie 


i niezorganizowani, starają się 
zmniejszyć swoje szanse na przeży- 
; cie iw którymś momencie rozdziela- 
4 ją się. Aby temu zaradzić, w grze 
, sterujemy dwójką postaci. Jeżeli 
4. przy kompie nie będzie akurat żad- 
| nego kumpla, naszemu towarzyszo- 
| wi wstrzyknięta zostanie sztuczna 
inteligencja i wydamy mu rozkazy, 
czy ma za nami iść, czekać czy po- 


dla jednego gracza dowolnie przełą- 
czymy się pomiędzy bohaterami. 
Gdy towarzysz straci życie, przej- 
miemy kontrolę nad pozostałą przy 
życiu osobą, a przy najbliższym 
punkcie zbornym dołączy do nas bo- 
hater z pozostałej trójki. 

Na razie informacje o grze są ską- 
pe, ale wygląda mi to na solidną 
porcję straszącej rozrywki. Odmło- 
dzonym horrorom mówimy tak. 


Stany 1OCZOŁ 

Nauczyciele to 

kośMici, uczniowie 

też się zmieniają, 

a Wszystko przez 

dziewczynkę 

1 ociele poówora, 

| która pluska się 

253 SZKOINYM 
basenie. 


Wauczyciele są 
aobroćliwi, uczniów 
grają Modele 
r modelki po 
trzydziestce, 
a największy macho, 
Dylan, ma twarz 
człowieka 
Z zatwardzeniem. 


śa. Nauczyciele 5, 
dobrośliwi i ia mają ć 
Zbyt wiele przeciwko 
. baradowanio 

w koszach na śmieci 
na głowie, być może 
Po to, Żeby lepiej 
wyglądać przed 
kamerą. 


"REPORrAaŻ 


Jeden z dziedziców fortuny i legendy 
Ghampionship Managera nie stol 
lid straconej pozycji w walce 0 spadek 


o jedno musi być jasne. 
Championship Manager 5- 

nie jest bezpośrednim na- 

stępcą Championship Ma- 
nagera 4. Robią go zupełnie 

inni ludzie, bo legendarna 

firma Sports Interactive roz- 

stała się z wydawcą CMea, 
Eidosem. Ten zaś powierzył 
misję stworzenia nowej gry Beauti- 
ful Games Studio, firmie powstałej 


| 


specjalnie na tę okoliczność. Nie był 


_to marketingowy strzał w dziesiąt- 
kę: | na fanowskich stronach najwier- 
niej kibice zjedli ich, zanim pokaza- 
no pierwsze obrazki. 
Nie należy jednak tak szybko skre- 
ślać dumnych synów Albionu. Ekipa 
programistów jest dwa razy liczniej 
sza niż stara. Nawet, jeśli można 
mieć wątpliwości co do ich talentu, 
bo większość z nich pracowała do- 
tychczas tylko przy starych zręcz- 
nościówkach piłkarskich, to należy 
| dostrzegać, że nie powinno im przy- 
-_ najmniej zabraknąć ludzi. 
Ja jestem twardym wyznawcą Sl, bo 


„jc 


spędziłem niezliczone noce przy ich 


wszystkich grach, a czekając na 
wczytanie kolejnych wyników, prze- 
czytałem już z dziesięć książek, 
a także zawdzięczam im całkiem so- 
lidne przygotowanie do matury jakiś 
czas temu. | też nie byłem optymi- 
stą, ale po pokazie pre-alfy, na który 
poleciałem do Londynu, wiem, że no- 
wemu Championshipowi trzeba dać 
szansę, bo może ją wykorzystać. 
Szczególnie że gra ma kilka zmian, 
na które czekałem od dawna. 

Nowy team stawia na trzy elemen- 
ty i pytany o zmiany r na lepsze po- 
wtarza je jak mantrę: szybsza roz- 
grywka, łatwiejs bsługa, głębsza 
i dokładniejsza symulacja. Za pierw- 
ć w monitor 


agrać nawet 


pasjonujące pojedynki w warcaby 


R OAZA ZZA ZZ ZZOZ REZ ZOZOZZZZ D OZ ZZOZ ZAW ZORY KDE AI AEO 


W przerwach między meczami drużyny rozegrają 


Kuiiasasa 
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Pama a 0 
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nastę 
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h SAMOFE Ferrara 
mitce Stefani 
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Cańilina Aubomcyaną 
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Szefowie brokerów na Wall Street nawet nie 
zauważą, że ich ludzie grają w to w pracy 


przez chwilę, to widać było, że skoń- 


czył się czas godzinnego czekania © 


na rozpoczęcie kariery czy kilkumi- 
nutowego na wynik meczu. Wszyst- 
ko dzieje się błyskawicznie po jed- 
nym kliknięciu, bo zmieniona została 
cała zasada symulacji. Wcześniej 


_po każdym dniu trzeba było kliknąć 


na opcję kontynuacji gry. po czym 
rozpoczynało się rozgrywanie me- 
czów w pamięci komputera. To dla- 
tego było tak ślamazarnie. 

W piątce mecze odgrywane będą 
nie w określonych momentach, 
a wtle, przez cały czas, kiedy my bę- 
dziemy zajmowali się klikaniem, 
sprawdzaniem wiadomości, trans- 
ferowaniem piłkarzy czy ustalaniem 


"taktyki. Nie ma co, to świetne roz- 


wiązanie, ale ma jeden minus. Jeśli 


| bowiem program zasymuluje mecz, 


który ma się odbyć za tydzień, 
a dwa dni po symulacji (czyli na pięć 
dni przed rzeczywistą datą meczu) 
jeden z piłkarzy, który wziął w nim 
już udział, zostanie kontuzjowany na 
treningu, to będziemy mieli pro- 
blem. Na szczęście autorzy obiecu- 
ją, że w tej sytuacji wynik zostanie 


| określony od nowa. 


Przyspieszenie zarządzania klubem 
to w zasadzie gwarancja sukcesu, 
jeśli tylko nowi twórcy nie zepsują 


żadnego z elementów odziedziczo- 


nych po ekipie Sports Interactive. 
Mimo że program został napisany 
od nowa, znajdą się w nim wszyst- 
kie stare patenty. Łatwiej będzie się 
tylko do nich dostać, bo druga 


= sosie 


część mantry brzmi: łatwiejsza ob- 


sługa. Ten ruch jest widoczny już na 


pierwszy rzut oka - choć ekrany 
składu, meczu czy taktyki wyglądają 


jak zawsze, to są obudowane innym 


układem przycisków menu. Boczny 
pasek poszedł się rozerwać i jest 
w układzie góra-dół, co widać na ob- 
razkach. Najważniejsze jest jednak 


to, że te elementy, które dotych- 


czas były zupełnie zagmatwane, zo- 
stały uproszczone. 


Pod szczególnym wrażeniem je- ge 
6 iż y 4 
dzień jest podzielony na godziny od. 
10 do 20, z przerwą na lunch. Jeśli 


stem, jeżeli idzie o trening. | 


chcemy, ustalamy piłkarzom profile, 
wybierając z kilkudziesięciu jedno- 
stek i układając mozaikę. To jednak 
zajęcie dla tych, którzy chcą po- 
święcić wiele sezonów na próby 
i błędy oraz znają się na rozwoju pił- 
karza. Dla wszystkich innych zapro- 
jektowano nową opcję. Określamy 
w niej, na jakich elementach mają 
się skupić nasi trenerzy, a program 
sam ustala szczegółowy plan zajęć. 
Bazując na tej podstawie, dokonuje- 
my mniejszych, ręcznych modyfika- 
cji. Jak dla mnie to hit i potężny za- 
strzyk grywalności, którego brako- 
wało CM4. Takich ułatwiających ob- 
sługę usprawnień jest więcej. 

Na przykład wybór taktyki. Wygląda 
jak kiedyś, ale daje nam większe po- 


le do manewru. Najbardziej cieszy 


mnie to, że gracza można ustawić 
na jednej z... 
wszerz boiska razy 17 wzdłuż. Nie- 


źle. Co więcej, każdemu piłkarzowi 
nie tylko nakażemy bieganie w okre- 
ślone rejony, ale i w prosty sposób. 


ustalimy, komu i gdzie ma podawać 
piłkę! To wspaniała zapowiedź, bo 


Arsenal Training 


Miło tak czasem siąść w fotelu i popatrzeć, 
jak piłkarze trenują na soczystej murawie... 


Wpływ 
- Gity obsługiwał Anelkę: 11 


pytań. A nie, jednak mam. 


„ 238 pozycji, 14 miejsc 


Eidos przechwala się, że realizm symulacji gwarantuje włącze- 
nie się do tworzenia mechanizmów treningu i taktyki Mervyna 
Daya, trenera angielskiego klubu Charlton Athletic. Ów coach 
ma świetne referencje. Mimo że zespół Charlton jest sto razy 
mniej znany niż Arsenal czy Manchester United, to w zeszłym 
sezonie dostał się do europejskich pucharów i wypromował 
kilka młodych talentów. A sam pan Day ma w tym znaczący 
udział, bo nie jest menedżerem, czyli gościem od ustalania 
składu i transferów, ale trenerem - czyli na co dzień zajmuje 
się pracą na boisku. Ciekawe, co z tego będzie. 


dzięki temu stworzymy całe łańcu- 


chy, jak w prawdziwym futbolu. Na 
przykład w Realu Roberto Carloso- 
wi nakazujemy bieganie lewym 
skrzydłem do ataku, a piłkarzom 
z pomocy - żeby nagrywali mu, gdy 
przekracza linię środkową. Z kolei 
Beckhama, jako pozycyjnego gra- 
cza, który nie lubi się ruszać z kulą 
przy nodze, ustawimy tak, by w ata- 
ku lądował na prawym boku pola 
karnego i dopiero tam dostawał po- 
dania od Zidane'a. A potem wrzucał 
je na nogi Ronaldo. Super! | o wiele 
łatwiej niż dotąd, bowiem to wszyst- 
ko robimy, przeciągając i ustawia- 
jąc dwukolorowe strzałki 
na ekranie taktyki. 

tej opcji było na po- 
kazie widać, gdy cały Man. 


strzałów, 7 goli. Nie mam 


Mecz skończył się wynikiem 
9:7, zapytałem więc szefa 
projektu, czy nie wydaje mu 
się, że rezultaty są nieco za 
wysokie (w innych meczach 
były często dwucyfrowej. 
Odrzekł, że to ich najwię- 


$B066869399399303 


wienie jest priorytetem. 

Od siebie dodam, że powinni też 
przysiąść nad zachowaniem piłkarzy 
na boisku. Dobrze znany, dwuwymia- 
rowy program pokazuje, że zawodni- 
cy biegają chaotycznie, podają pro- 
sto pod nogi rywali i często wybiera- 
ją fatalne rozwiązania. Drugi duży 
błąd pojawia się przy transferach. 
Gdy Arsenal odpuścił w końcu Thier- 


 ryego Henry za ponad 100 milio- 


nów funtów i przyszło do negocjacji 
kontraktu, jedną z propozycji gry by- 
ło, by zaoferować mu... cztery milio- 


ny dolarów tygodniowo! Więcej po-- 
tknięć nie widziałem. Było za to kilka 
niespodzianek. Skautom przeszuku- 


jącym nieznane rynki zleci- 
my nie tylko zajęcie się na 
przykład Zimbabwe, ale 
i określimy, na jaką pozycję 
szukamy graczy! Koniec 


ich statysty widać na 


Ustawianie się w buźkę a PWSM 
kszy problem i jego popra: , momentem występu naszej reprezentacji 


z zalewaniem nas środko- 


Podczas meczu szybciej sprawdzi- 
my, który z naszych wygrywa, a któ- 
ry przegrywa pojedynki, bo ekran 
Action Zones podzielono na 9, a nie 
3 strefy. Mój ostatni faworyt to 
opcja gry na czas i przydzielenia ry- 
walowi wyjątkowo ostrego, zapada- 
jącego w pamięć krycia. 

Nowi zarządzili pomysłami, a poje- 
dynek ze starymi mistrzami będzie 
zacięty. Ale jak to wszystko razem 
zadziała i czy pokaże prawdę w pił- 
ce? Czy będzie miało taki wpływ na 
piłkarzy, jaki mieć powinno? Zoba- 
czymy jeszcze w tym roku. 


Arsenal Tactics 4-3-3 


PO a ZEE WO 


Ś XK CON c 
GWIAZD ZNIKĄ 


Dla polskich fanów odwzorowanie na- 
szej ligi to jedna z najważniejszych 
kwestii. Po latach pomyłek, Prospa- 
rów, Harasimowiczów i innych To Ma- 
deirów wydawca zabezpieczył się 
z trzech stron. Trzon bazy danych 
stworzyła firma Professional Football 
System, która ponoć dostarcza wiado- 
mości o talentach większości klubów 
na świecie. Ich ustalenia są z kolei we- 
ryfikowane przez grupę światowych 
researcherów. Na końcu sprawdzają je 
ci, którzy robią samą grę. Oby tylko nie 
zrobili tak, jak kiedyś, obcinając z auto- 
matu polskim piłkarzom parametry 
techniki. Dane będą zgodne ze stanem 
na początku nowego sezonu. 


O Jerzy Dudek (Liverpool) 
SOSNA 


skali od 1 do 100. ale też 


Fot: MASTERFILE/EAST NEWS, EMPICS/FORUM 


| - ileż razy próbowano zrobić taką grę. 
Gearboksowi może udać się pierwszemu 


ruga wojna światowa nie 

przestaje zajmować umy- 

słów twórców gier na całym 

świecie. Aktualnie na topie 

są strategie, ale świetne wy- 
niki sprzedaży Call of Duty sprawia- 
ją, że i zręcznościówki są łakomym 
kąskiem. Firma Gearbox, szerzej 
znana z dodatków do Half-Life'a oraz 
słabej konwersji Halo na pecety, za- 
biera się za strzelaninę połączoną 
z grą taktyczną, której akcja toczy 
się w 1944 roku w Normandii. 


| Pod nasze rozkazy trafią dwie dru- 


żyny składające się w sumie z sze- 
ściu żołnierzy. Nasze działania będą 
oparte na taktyce armii amerykań- 
skiej nazywanej fire 6. maeouver 


Żołnierz przytrzymał hi 
ze skórą z pleców, tat 


czyli strzelaj i obchodź. Jedna z dru- 
żyn będzie uzbrojona w pistolety 
maszynowe Thompsona oraz gra- 
naty — to drużyna atakująca, wykań- 
czająca przeciwników znienacka. 
Drugi team z BAR-ami, lekkimi kara- | 
binami maszynowymi Browninga, 
ma związać wroga ogniem tak, aby 
drużyna atakująca mogła zająć do- 
godną pozycję do strzału. 

Akcję będziemy oglądać oczami do- 
wódcy, który sam weźmie udział 
w walkach. Ten element ma przypo- 
minać to, co znamy z Call of Duty 
z jednym wyjątkiem - gdy nie będzie- | 
my patrzeć przez urządzenia celow- | 
nicze broni, na ekranie nie zobaczy- 
my narysowanego celownika. Czyli 
albo postawimy flamastrem kropkę | 


| na monitorze, albo będziemy strze- | 
| lać tak jak w rzeczywistości - kom- 


pletnie niecelnie z biodra. 

Rozkazy drużynom wydamy w spo- 

sób, który znamy z Freedom Figh- 

tersów. Kursor pojawiający się na 

ekranie po naciśnięciu prawego 

przycisku myszy będzie kontekstowy 

i zmieni swoją funkcję w zależności 

od tego, co nim pokażemy. Pozycja 

za murkiem - nasi ludzie pobiegną 

we wskazane miejsce i zaczną Sszu- 

kać guza. Drzwi - wojacy wpadną 

do pomieszczenia. Wróg - tu nie 

trzeba tłumaczyć, co zrobią. Każdej 

drużynie wydamy niezależne rozka- 

zy, dzięki czemu wykonamy skompli- | 
kowane manewry. Przełączanie , 


ełm w obawie przed zerwani ku 
niem ki 
uażem na plecach oraz włosami = 


na łopatkach 


Szeregowy Podbipięta przi 
nie skosi ośmiu Niemców j 


między drużynami ma być natych- 
miastowe, ale wiele będzie zależało 
od pozycji dowódcy. Jeśli nie będzie 
widział celu wędrówki, nie wydamy 
odpowiedniego rozkazu. Strzelaninę 
| ułatwią wskaźniki przygwożdżenia, 
dzięki którym wiemy, którzy z Niem- 
ców nie mają już ochoty w ogóle wy- 
| stawiać głowy zza murka. 

_ | Zanim przystąpimy do akcji, w dowol- 
nym momencie przeanalizujemy oto- 
czenie, przyglądając się czarno-białej 
mapce najbliższej okolicy. Włączenie 
mapki wygląda niesamowicie, kame- 
ra opuszcza głowę naszego dowód- 
cy i błyskawicznie leci na dużą wyso- 
kość, skąd wygodnie podejmiemy de- 
cyzje taktyczne. Przy włączonej ma- 
pie akcja zatrzyma się, ale w czasie 
podziwiania murków i domków z lotu 
ptaka nie wydamy żadnych rozka- 
zów. Słusznie, to nie turówka, tylko 
pełnokrwista strzelanina z elemen- 
tami taktycznymi. 


, Autorzy stawiają na maksymalny 
A powy, realizm. Ponoć od 

(Ee =" A. trzech lat pracują 

p” _ przede wszyst- 


kim nad tą grą 


W" 
a 
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zysiągł nie pić piwa, dopóki 
jedną serią karabinu 


| ekranie monitora. Program, na któ- 


Dawniej turyści wyjeżdżający do Francji musieli 
zakładać niewygodne ciuchy i twarde czapki 


|»Praezaaraży |||) 


(co by przy okazji tłu- — nie tylko zapierających dech w pier” _ z jednej strony. Niestety na razie 
maczyło porażkę Halo), _ siach efektów, ale również olbrzy- sztuczna inteligencja zdaje się kuleć 
ale środki, które prze- _ mich przestrzeni. Na dodatek  - podczas pokazu na targach E3 
znaczyli na swój pro. _ wszyscy żołnierze będą mieli różne Randy Pitchford, szef Gearboksa, 
jekt, budzą szacunek. _ rysy twarzy i mają nas śledzić ocza- starał się zajść od tyłu niemieckiego 
Spora grupka twór- _ mi. Porażające. operatora karabinu MG42. Jego lu- 
ców przekopała się _ Kolejnym atutem gry ma być sztucz- dzie zacięli się na schodach i zginęli, 
przez tysiące stron _ na inteligencja dopasowująca się do _ bo Niemiec ich zauważył. Mam jed- 
raportów z walk okoliczności — nie tylko taktycznych, _ nak nadzieję, ba, jestem pewien, że 
w Normandi, pod- ale też czysto ludzkich. Oddział ob- twórcy poprawią to przed premierą. 
czas gdy reszta hasa: _ rzucony granatami i ostrzelany ze Bo takiego tematu, po takich przy- 
ła po samej Norman- _ wszystkich stron będzie kozaczył _ gotowaniach i z taką grafiką po pro- 

dii, zużywając setki fi _ znacznie mniej, niż gdyby w tym sa- stu nie wypada schrzanić. 

mów do aparatów. mym terenie był atakowany tylko 
Efekt? Cała gra ma się 
nadawać na przewodnik turystycz- 
ny po północnej Francji. Odwzoro- 
wano niemal każdy kamyczek, zaś 
fabuła Brothers in Arms ma być 
związana z działaniami kompanii 
Fox wchodzącej w skład 502 Pułku | — 
Spadochronowego a konkretnie 
trzeciej drużyny z trzeciego plutonu. 
Oddział ten jako jedyny brał udział 
we wszystkich ważniejszych star- 
ciach w operacji D-Day. Wygląda na 
to, że ani Carentan, ani Sainte Me- 
re-Eglise nas nie ominie. A może na- 
wet odwiedzimy i Bastogne... 
Troska o realizm przejawia się w wie- 
lu aspektach gry. Przede wszystkim 
nie będzie wskaźnika zdrowia - karą 
za głupie stanie na środku drogi bę- po : 
dzie śmierć i koniec gry, a nie jakiś tak na skażone niemc. ini p p 
tam spadek czerwonego paska żołnierza, który z nara e gdyby nie zaangażowanie 
u dołu ekranu o połowę. To samo bę- | — aa . : kumpli zza pleców 
dzie dotyczyć naszych ludzi, dlatego e. kd 8 R ż w” i 


też kluczowe będzie dbanie o to, że- J est ta ktycz n iEj 


by akcje były składne i bezpieczne. 
Wobec tej troski o szczegóły pytanie 
lizm broni byłoby zwyk ie- | | 
o realizm broni pio awnoa "> Połączenie gry zręcznościowej i strategicznej pozwala twórcom na oderwanie 
*. się od platformy i sprzedawanie produktu nie tylko na pecety, ale również na 
3% konsole. Oto trzy jaskrawe przykłady łączenia strategii i strzelaniny. 
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w 
:zyzną ki udałby się, 
zeniem życia osłaniał swych 


taktem, ale i tak go popełniamy. Tak, 
wszystkie bronie są wiernymi repli- 
kami rzeczywistych, działających gi- 
wer. Tak, wszystkie odgłosy strzałów 
nagrano na poligonie, strzelając z hi- || 
storycznych karabinów i pistoletów. 
Wariaci, ale to dobrze. 

Szalenie ucieszyło mnie, że panowie 
z Gearboksa wiedzą, co ładne i pla- 
nują napakować do swojej gry masę 
graficznych filtrów, przede wszyst- 
kim tych zmiękczających wyświetla- 
ny obraz. To świetna decyzja, bo 
dzięki niej gra będzie przypominała 
współczesny film wojenny, a nie 
sztuczną i plastikową opowieść na 


ficznego i zręcznościowego. Sterujemy 
* tylko jednym z czterech komandosów, 
%) ale za to pozostała trójka zna wszyst- 
kie sztuczki marines. Wpadanie do po- 
74 mieszczeń i krycie ogniem kumpli to dla 
* nich pestka. Ciekawe, jak będzie się 
grało z tymi gośćmi. I czy sami nie oka- 
żemy się najsłabszym ogniwem zespołu. 


Jako dowódca oddziału czterech klo- 
9 nów Jango Fetta zwiedzimy wiele nie- 
przyjemnych miejsc, a żywo wyjdziemy 
z nich, tylko gdy skoordynujemy działa- 
ja zespołu. Nasi będą stawać we wska- 
zanych miejscach i kryć nas ogniem, 
> sprawnie oczyszczą też pomieszczenia. 
i Większość gry będzie jednak skrypto- 
wana, co ograniczy taktyczną swobodę. 


rym powstaje gra, jest wewnętrzną 
tajemnicą Gearboksa, ale sądząc po 
pokazach na targach E3, to świetne 
narzędzie, umożliwiające tworzenie 


Ta gra ma rewelacyjną grafikę i wygląda 
jak klasyczny shooter, ale jest stupro- 
centową grą taktyczną. Wskazujemy 
5) dzielnym chłopcom miejsca, w które ma- 
że ją się dostać, oraz azymuty strzału i pa- 
<>. trzymy, jak ładnie zachodzą wrogów. Al- 
E bo jak ładnie wywracają się na środku 
ulicy, gdy zapomnieliśmy rzucić granat 
dymny i zapewnić im wsparcie ogniowe. 
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olska przygodówka roz- 
grywająca się w polskich 
realiach. Tak w skrócie 
można podsumować po- 
mysł stojący za nową grą 
formacji LArt, dzielącą 
tytuł z przebojowym filmem w reży- 
serii Olafa Lubaszenki. Ich przygo- 
dówka będzie nawiązywać do filmu, 
ale nie będzie zwyczajnym przenie- 
sieniem fabuły obrazu do gry kom- 
puterowej. Zabawa zacznie się bo- 
wiem tuż po zakończeniu przygody 
znanej z wielkiego ekranu, kiedy to 
Grucha wkurzony uwagami na te- 
mat swojego różowego sweterka 
zabija Freda. Pokierujemy losami 
wspomnianego Gruchy oraz rze- 
czonego zastrzelonego Freda. 

Jak to, pytacie? Ano tak, że po paru 
latkach ktoś w zaświatach zauważył 
śmierć naszego Freda i stwierdził, 
że nasz bohater w życiu nie skalał 
się dobrym uczynkiem. Taki feler 
przecież nie mógł się zdarzyć w bo- 
skim planie. Prawda? Nic stracone- 
go! Szybkie wskrzeszenie na leśnej 
polanie przy znajomym dole, krótki 
pokaz raju i piekła z wrzącą smołą 
dla kontrastu i Fred rusza wypełnić 
najważniejszą misję swojego dru- 
giego życia. Musi teraz udowodnić, 


że potrafi być dobry. Nie, nie dobry 
w zabijaniu i rozbojach. Dobry dla lu- 
dzi i dla zwierzątek. Na początek 
ma odebrać Gruchę, który właśnie 
wychodzi z paki po odsiedzeniu wy- 
roku za zabicie kumpla 

Gra będzie się składać z krótkiego 
interaktywnego prologu, trzech 
dłuższych aktów i epilogu — w sumie 
będzie kilkadziesiąt miejsc do 
odwiedzenia i sporo postaci 
do wypytania, całość utrzy- 
mana w stylu klasycznych 
dwuwymiarowych klika- 
nych przygodówek. 


/6 TAK NIE DENERNUJ. 
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| i osobiście właśnie 


Fred 78 not deadl 
Tak, Są nawiązania do TEGO filmu. 


l owszem, jedna z postaci 
faktycznie ma na imię Grucha 


Wykonamy cztery typy czynności 
(patrzenie, podnoszenie przedmio- 
tów, chodzenie i używanie) - proste, 
ale dobrze sprawdzone. Autorzy gry 
wspominają, że do rozwiązania nie- 
których zagadek trzeba bę- 
dzie też zatrudnić Gru- 
chę - nie pokierujemy 
nim jednak zwyczaj- 4 
nie, zamiast tego wy- 
korzystamy go, klika- 
jąc na niego i pa- 
trząc na efekty jego 
poczynań. 

Poziom zagadek to 
na razie niewiadoma 


o niego najbardziej się boję. W grze 
przygodowej łatwo o maksymalne 
podkręcenie poziomu trudności al- 
bo, wręcź przeciwnie, o zrobienie 
gry tak łatwej, że w parę godzin ra- 
dzi sobie z nią średnio rozgarnięty 
szympans. Autorzy Chłopaków 
twierdzą, że dobrze odrobili lekcje 
z klikanych przygodówek, w które 
zresztą sami grywają dla przyjem- 
ności. Zagadki mają więc mieć 
sens, ale też ich rozwiązania nie bę- 
dą się nasuwać same. Ogólnikowe 
to, ale trzymamy za słowo. 

Próbując spełniać dobre uczynki, 
Fred wraz z nieodłącznym Gruchą 
odwiedzają kilkadziesiąt zakątków 
Polski. Na przykład zapyziały parking 
z hasłami pełnymi błędów ortogra- 
ficznych i zrzędzącym dziadkiem. Al- 
bo obóz wiecznych hipisów, którzy 
siedzą przy ognisku i brzdąkają na 
gitarach. Będzie też bardzo folklory- 
styczna wioska, w której wszystko, 
ale to absolutnie wszystko i wszyscy 
będą mieć klimat lokalnego folkloru. 
Jak widać, całość jest z założenia ro- 
biona z przymrużeniem oka. 


Scenariusz komputerowych Chłopa- 
ków, podobnie jak filmowy pierwo- 
wzór, w dużej mierze oprze się na 
zabawnych tekstach. Znajdziemy tu 
sporo nawiązań do tematów zna- 
nych z naszej rzeczywistości. At- 
mosferę w grze z pewnością pomo- 
gą utrzymać profesjonaliści: ponad 
sześć godzin dialogów nagrali mię- 
dzy innymi Cezary Pazura [filmowy 
Fred), Mirosław Zbrojewicz [filmowy 
Grucha) oraz Mirosław Baka (Cichy, 
też filmowy). Pierwsze próbki gło- 
sów, jakie otrzymaliśmy do odsłu- 
chania z LArtu pozwalają sądzić, że 
wszyscy trzej panowie podeszli do 


ZOBACZYSZ, 


tematu poważnie. Czyli niepoważnie, 
bo czytane przez nich teksty to ko- 
mediowe mistrzostwo Świata. 
Zresztą gry komputerowe to dla 
nich nie nowość. Z trójki aktorów tyl- 
ko Mirosław Zbrojewicz jeszcze nie 
| miał okazji dubbingować gry. Czarek 
| Pazura ma już za sobą na przykład 
| genialną kreację w Hokus Pokus Ró- 
| żowa Pantera, a Mirosław Baka 
| odegrał główną rolę w polskiej grze 
| Gorky Zero: Fabryka niewolników. 

j Na uwagę zasługuje ciekawy spo- 
| sób przedstawienia świata gry. 
Wszystkie tła wyglądają jak namalo- 
| wane farbkami akwarelowymi. 


PRODUCENCI W NAJBLIŻSZEJ PRZYSZŁOŚCI. 


PROGRAM HYPER DOSTĘPNY JEST NA PLATFORMIE 


ORAZ W DOBRYCH SIECIACH KABLOWYCH 


CO JEST GRANE — PRZEKONASZ SIĘ, 


Kształty są karyka- 
turalne, a barwy 4 
przybladłe. Z całą 
pewnością wyróżnia 
się na tle trójwymiaro- 
wych, hiperrealistycz- 
nych przygodówek. 
Postaci bohaterów 
i spotykanych ludzi są 
dużo ostrzejsze niż 
tła. Fred i Grucha 
to świetne karyka- 
tury Pazury i Zbroje- 
wicza (na marginesie, 
komputerowe podobizny przypadły 
ponoć do gustu obu panom), w do- 
datku komicznie animowane. Myślę, 
że będzie to nieźle trzymać klimat. 
Komedia Chłopaki nie płaczą okaza- 
ła się fenomenem polskiego kina. 
Czy gra powtórzy sukces filmowego 
imiennika? Na pewno nie będzie to 


"Fy 1 ja, sialala... 


Za sukcesem filmu Chłopaki nie płaczą stoi jego scenarzy* 
sta Mikołaj Korzyński. Zawarł w nim wątek osobisty - otóż 
jest on z wykształcenia muzykiem, zaś jego ojciec, Andrzej „Ą 
Korzyński, to znany kompozytor. To samo dotyczy filmowe- 


łatwe, a fani filmu nie zaakceptują 
gry z takim tytułem, jeśli nie będzie 
utrzymana w jego stylu. 

Chłopaki jednak nie płaczą i zamie- 
rzają trafić do sprzedaży tej jesieni. 
Radosna wieść na koniec: rzecz wy- 
da Dobra GRA za 19,90 złotych. 


txt: elektryczny 


odlot e pitzą 
R > 


go Kuby granego przez Macieja Stuhra. Swe doświadczenie 
muzyczne pan Mikołaj wykorzystał w młodości, pisząc melo- 
dię do pewnej w założeniu parodystycznej piosenki, która 
zrobiła równie wielką, co nieoczekiwaną i nie całkiem 
parodystyczną karierę. Chodzi o Mydełko Fa. 
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Otwarta struktura gry, 


entni wrogowie, nowe 
ki i rewelacyjny tryb 
ieci. pozie "> PJELCH 


| rzeci Echelon, organiza- 
cja zatrudniająca Sama 
Fishera i dbająca o spo- 
kój w Najfajniejszym Pań- 
| stwie Świata ma nielichy 
allis Ktoś porwał pana Mor- 
_genhałta, informatyka zajmującego 
się pracami nad zastosowaniem 
matematycznej teorii chaosu w szy- 
frowaniu transmisji danych. Samo 
_ porwanie nie byłoby jeszcze niczym 
i poważnym, kłopot w tym, że Echelon 
zaczyna przechwytywać niezrozu- 
_ miałe komunikaty, których bez Mor- 
_genhalta odszyfrować się nie da. Fi- 
"sher znów rusza do akcji. Ale tym 
_ razem nie będzie się patyczkował. 

Pierwszy oficjalny pokaz Splinter. 
_ Qella: Chaos Theory wbił mnie w zie- 
_ mię. Gra wygląda znacznie lepiej niż 
sa, 4 A poprzedniczki a poza tym całkowi- 

j "cie zmieniono jej filozofię. To, co 

„| że) a | wkurzało w poprzednich częściach, 
fi | ' zostało wyeliminowane. A to, co za- 


wsze chciałem widzieć w Splinte- 


| | | rze, pojawi się w Chaos Theory. Ale 
| , | ł | po kolei, mili państwo. 
| j * | | Najważniejszą zmianą w trzeciej od- 

_ słonie Splintera będzie otwarty sys- 
| | /'tem rozgrywki - i to otwarty nie tyl- 
) / | | |ko pod względem możliwości poru- 
j aw | /szania się po mapach, ale również 
j | i _ rozumiany jako sposób i kolejność 
/ 4 » "wykonywania celów. Wszystkie za- 
| dania Fishera podzielono na pięć 
| 3 StoaRi: Primary objectives to ce- 
| ał (le nadrzędne, które Sam musi wy- 
4 /konać. Z reguły stanowią tylko ogól- 
| | ny opis charakteru misji: na przy- 

| 4 jad powstrzymaj terrorystów lub 
_przedostań się do pilnie strzeżone- 
'go budynku. Potem są secondary 
/ objectives, czyli cele drugoplanowe. 


FWLJ Z UV UVWIJJŁLIE 


rawa 
rzy kilowitky kanalizacji później 
3 Sam bita Hah SOWA w tunelu 


Te też musimy wykonać, ale nieko- 
_niecznie w danej misji. Przykładowo, 
_ jeśli mamy wyciągnąć dane z jakie- 

_goś komputera i to ignorujemy, cel 

/ przechodzi do następnego zadania 

/ — ale tym razem będzie już trudniej. 

_| wcale nie jest powiedziane, że da- 

ne, które nas interesowały, będą 

w tym samym komputerze. Trzeci 

| rodzaj to opportunity objectives, ce- 
le związane z miejscem, w które 
trafiamy. W jednym wypadku na 

' przykład Lambert prosi o założenie 

podsłuchu, a w innym - o uwolnie- 

nie amerykańskich pilotów zestrze- 
lonych nad dżunglą. To cele dobro- 
| _walne, na dodatek część z nich po- 
| 'jawia się dopiero po wejściu w jakąś 

' boczną uliczkę scenariusza. Czwar- 
ty rodzaj celów to fallback objecti- 
 ves, co można przetłumaczyć jako 
cele związane z wycofywaniem się. 
Pojawiają się, jeśli spektakularnie 

 zawalamy zleconą nam misję - na 

przykład zabijamy człowieka, który 
miał nam dostarczyć ważnych in- 
formacji albo uciekamy z budynku, 

_w którym było coś jeszcze do zro- 

_bienia. Dzięki temu rodzajowi celów 

w Chaos Theory zobaczymy napis 

Game over tylko w jednym wypadku 

_— gdy Sam Fisher zginie. Tu nie bę- 

_dzie sytuacji bez wyjścia. Ostatnim 

rodzajem celów są bonus objecti- 

ves - podobne do opportunity ob- 

_jectives. Sami twórcy nie potrafili 

"na razie dokładnie odróżnić celów 

bonusowych od opportunity. 

Ta otwarta struktura celów pocią- 
 gnęła za sobą kolejną nowość: po 
każdej zakończonej misji oglądamy 
podsumowanie pe em 


W nowego Splintera trzeba będzie 


5 grać na trzech monitorach. O! 


= 
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i dostajemy ocenę - tym wyższą, im 
bardziej niewidocznie działaliśmy 
i im więcej celów wypełniliśmy. Na- 
grody za dyskretne wypełnienie mi- 
sji mają być sute: Danny LePage, 
główny programista, zdradził mi, że 
Sam dostanie wiele różnych stro- 
jów, a nawet dodatkowy, specjalny 
gadżet. Na razie okryty tajemnicą. 

Nie ma swobodnej gry, jeśli scena- 
riusz na nią nie pozwala. W Chaos 
Theory już nie będziemy prowadze- 
ni za rączkę — autorzy wpadli na po- 
mysł, który nazwali black boxes 
(czarne pudełka]. Każde czarne pu- 
dełko to segment, zamknięta prze- 
strzeń, w ramach której mamy do 
wypełnienia jakieś zadanie. A w każ- 
dym pudełku jest kilka sposobów 
osiągnięcia zamierzonych efektów. 
Otwartość gry podkreślają liczne 
przejścia pomiędzy poszczególnymi 
segmentami gry. Na poziomie, któ- 
ry miałem przyjemność ukończyć 
na zorganizowanym w Montrealu 
pokazie, swoboda była niewielka, ale 
twórcy zapewniali mnie, że to jedy- 
nie kawałek czarnego pudełka obej- 
mującego japońską łaźnię - jeden 
z poziomów, które zobaczymy w peł- 
nej wersji gry. Pewnie tak było, bo 
misję skończyłem w kilkanaście mi- 
nut. Pierwsze pomieszczenie, szat- 
nia, było wspólne dla wszystkich 
ścieżek. W korytarzu skręciłem 
w prawo. Zabiłem jednego strażni- 
ka i trafiłem do łaźni, gdzie dwóch 
kolejnych narzekało na to, że nokto- 
wizory nie sprawdzają się w takiej 
parze. Niestety zaraz przy wejściu 
w wielkiej wannie siedział facet, któ- 


Ę poanest rm gdy me mnie 


'rym spacerowało dwóch 


_biegłem pod prysznicami, 


2 


idział Nie chciałem go zabijać, 
ięc cofnąłem się do poprzedniego 
pomieszczenia i wszedłem do kana- 
odpływowego pod jednym z natry- 
ków. Wyszedłem po drugiej stro- 
ie wanny, gdzie odkręciłem zawór 
_z ciepłą wodą. Facet z wanny wysko- 
"czył jak oparzony... a nie, zaraz, na- 
rawdę był oparzony. Poleciał po 
strażników, którzy prędko przybiegii 
i zakręcili zawór. W tym czasie ob- 
; szedłem pomieszczenie drugą stro- 
ą - przy drzwiach, których pilno- 
ali strażnicy, poziom się skończył. 
Zacząłem od nowa i za szatnią po- 
"szedłem w lewo. Trafiłem 
nad pusty basen, przy któ- 


strażników. Na moment 
wyłączyłem światło, prze- 


wskoczyłem na rurę i prze- 
kradłem się na drugą stro- 
nę. Potem akcja była już 
szybka - jeden strażnik wy- 
kazał się płytką wyobraź- 
nią i zanurkował w pu- 
stym basenie (z moją 
niewielką pomocą], drugi 
dostał już klasyczny ostrze- 


gawczy strzał w skroń. Następne 


pomieszczenie to wspomniana już 
zaparowana łaźnia, ale tym razem 
nie było już jak dotrzeć do zaworu 
i musiałem poradzić sobie ze straż- 


nikami innym sposobem. Wybra- 


łem odłamkowy. 

Przed takimi decyzjami stajemy 
w Chaos Theory bez przerwy. Na in- 
nym zaprezentowanym poziomie 


trafiłem do japońskiej pagody i na: 


moment po prostu pogubiłem się 
w labiryncie pomieszczeń. Tam się 
przekradłem, tu otworzyłem okno, 
tam rozciąłem papierową ścianę, 
tu poderżnąłem komuś gardło 
i wiem, że wszystko mogłem zrobić 
zupełnie inaczej — tam wejść przez 
drzwi, a tutaj poczekać, aż strażnik 


sobie pójdzie. Widać, że po skoń-. 


czeniu gry spokojnie będzie można 


zacząć od nowa, aby przejść ją zu- 


pełnie innymi drogami. 

Do zabawy zachęca fakt, że na po- 
trzeby alternatywnych ścieżek sce- 
nariusza twórcy nagrywają tony do- 
datkowych opcji dialogowych. Straż- 


nik, przesłuchiwany w danym mo-- 
mencie misji, zawsze powie nam: 


coś nowego, nie zdarzą się także 
sytuacje, w których przeciwnik bę- 


dzie nam opowiadał o supertajnym 
ompoeza. gdy „ze ten c omit i 


JUŻ GRANE 


leźliśrmy. A że przesłuchań ma 
być pięć razy więcej niż w obu po- 
przednich częściach razem wzię- 
tych, to i nagrywania jest naprawdę 
sporo. Podejście autorów do tema- 
tu uspokaja mnie jednak, jestem 
wręcz pewien, że nie pojawią się 
żadne nieścisłości w dialogach. 

Nie ma dobrego sequela bez pod- 
pompowania umiejętności główne- 
go bohatera. Sam wreszcie zaczął 
się zachowywać jak prawdziwy bez- 
względny tajny agent. Gdy dopada 
przeciwnika nad przepaścią, spy- 
cha go w dół. Gdy wisi na rękach 


4 Sam nie wie, że zadał sobie tyle 
s trudu, by wej 
—0ZIEEn 


ść do MĘSKIEJ łaźni 


A TAK NAPRAWDĘ 
ZABIŁ SŁUŻĄCY. 


- pod platformą, po któ- 
„ rej chodzi strażnik, mo- 
że go przerzucić przez 
arierkę. Największą 
owością jest nóż, dzię- 
i któremu raz na za- 
sze żegnamy się z że- 
 nującym stuknięciem 
'z łokcia, którym Sam 
atował siebie, przeciw- 
ników, a najbardziej nas 
"w poprzednich dwóch 
częściach gry. Teraz pi- 
 łeczka jest krótka — je- 
li wpadamy na prze- 
iwnika, nasz bohater 
'zgrabnym ruchem 
może poderżnąć mu 
ardło albo wepchnąć 
strze pod żebra. Po- 
a operowaniem no- 
żem Sam nauczył się też nowej, 
__ dość makabrycznej sztuczki. Gdy wi- 
si zaczepiony nogami pod sufitem 
pomieszczenia, może - jak po- 
 przednio — wyciągnąć pistolet i za- 
_ cząć strzelać, ale potrafi również 
- złapać przeciwnika za głowę i szyb- 
- kim ruchem skręcić mu kark. Brrr. 
-_ Na moje pytanie, czy rozwiązania te 
_ nie przechylą za bardzo szali na 
- stronę gracza, autorzy uśmiechnęli 
się i powiedzieli, że gdy usłyszę 
_o sztucznej inteligencji i zobaczę 
_ wrogów w akcji, nie będę więcej 
_ oto pytał. Mieli rację. 
- Przeciwnicy mają unikatowy sposób 
_ zachowania. Główną opisującą ich 
_ cechą jest tak zwany stress level, 
czyli poziom zdenerwowania. Niektó- 
_ re wydarzenia wzbudzają większą 
czujność niż inne — widok rozbitej ja- 
_  rzeniówki sprawia, że stają się bar- 
' dziej czujni, ale po dłuższej chwili 
_ uspokajają się. Jednak po zauważe- 
_ niu zabitego kolegi nie odstresowują 
_ się już nigdy i zawsze są na najwyż- 
szym poziomie zdenerwowania. A to 
- oznacza kłopoty - zdenerwowani 
strażnicy biegają po pomieszcze- 
niach, zapalają światła i przeszukują 
- każdy możliwy kąt. Są przy tym bar- 
_ dziej spostrzegawczy niż poprzed- 
- nio, mogą namierzyć Sama na pod- 
— stawie jego odbicia w lustrzanej po- 
-— wierzchni, a nawet jego cienia! 
Poza tym wrogowie łączą się w pa- 
- ry. Gdy jeden wchodzi do nieznane- 
-go pomieszczenia, drugi go ubez- 
_piecza. A po zlikwidowaniu jednego 
z nich drugi prędzej czy później 
orientuje się i od razu wskakuje 
"w najwyższy stress level - mając 
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* Sam na Sam z telewizorem. 
s Tom Clancy wie, jak budować napięcie | 
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innego strażnika łączy się z nim 
w jeden zespół i razem zaczynają 
przeszukiwać wszystkie pokoje. 
Efektem tego systemu będzie roz — 
przestrzenianie się informacji o na- 
szych poczynaniach i koniec koń- — 
ców wielki alarm w całym obiekcie. 
Wszystkie poziomy zdenerwowania — 
strażników charakteryzują się nie 
tylko ich szybszymi reakcjami, ale 
też zupełnie innymi animacjami. Po- 
denerwowany strażnik porusza się 
inaczej: stawia mniejsze kroki, co 
chwila się odwraca, a nawet przytu-- 
la się do ściany i przy niej skrada. 
Sam Fisher w kwestii animacji nie 
pozostaje z tyłu: zaprojektowano aż 
cztery fazy poruszania się naszego 
bohatera zależne od jego odległości 
od wroga (bo przecież taki agent 
jak Fisher nigdy się nie denerwuje). 
Z normalnego skradania Sam prze- 
chodzi do stawiania większych kro- 
ków, następnie sięga ręką po nóż, 
a w ostatniej fazie lekko unosi się 
na nogach. Te przygotowania do 
ataku wyglądają po prostu rewela- 
cyjnie. Podobnie jak cały system 
animacji, który po Pandorze Tomor- 
row wyrzucono do kosza i stworzo- 
no od początku. U jego podstaw le- 
ży realizm. Sam wreszcie chodzipo | a 
schodach jak człowiek i wreszcie / 


STRATEGIA ROZWOJU 


88 
nie ślizga się, jeśli szybko uderzamy E. j A 
w klawisz ruchu. Animację całkowi- EPEE Y. h h 
cie uzależniono od tego, co robimy. | | > 
Jeśli w pół kroku decydujemy się "R | 
przerwać ruch, Sam zamiera 
z przygiętą nogą, a jeśli nagle za- 
wracamy, Fisher pierwszych kilka 
kroków wykonuje tyłem. 
Wygląda to nadzwyczaj 
naturalnie. 
Splinter Cell to jednak nie 
tyle unikatowe zachowania Ź ; 
strażników i bajecznie wy. | >= Ą 
sportowany Sam Fisher 3 
ale również cały arsenał 
gadżetów. Ten w Chaos. 
Theory ulegnie tylko nie- 
wielkiej przebudowie. Naj 
większą nowością, poza. : 
nożem, będzie druga funk- ; 5 ; 

cja pistoletu związana ż ; | 
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* Zadanie zawinięcia plastikowych 
s owoców z ambasady Czadu udało się 


'z faktem dodania do gry znacznie 
_ mądrzejszych strażników. Dzięki: 


emisji silnego impulsu elektroma- 


_gnetycznego zakłócimy na krótką 


chwilę działanie każdego mechani-: 


-_zmu elektrycznego. Co to w prakty-- 
; ce oznacza? Wyłączanie światła bez 
_ zostawiania odłamków, ale na prze- 
biegnięcie w ciemnościach będzie 
bardzo mało czasu. Plusem jest: 
_fakt, że wyłączymy nawet żarówki: 
skryte pod kulaodpornymi kloszami. 
Karabinek SC-20K ma cztery roz- 
_ szerzenia sprzętowe, które Fisher: 
montuje zamiennie. Jest lepszy. 
uchwyt pod lufą, zmniejszający roz- 
-rzut przy panicznym sianiu seriami, 
celownik snajperski znany z po- 
_ przednich części, wyrzutnia gadże-- 
- tów i nakładka dodająca do karabin-- 
ka drugą lufę. Bardzo. Dużą. Lufę. 
"A konkretnie: shotguna na siedem 
| nabojów. Zmiana modułu w karabi- 
"nie zajmuje sporo czasu, ale aż. 
| przyjemnie patrzeć na szybkie, pro- 
 fesjonalne ruchy Sama odczepiają- i 
cego i dokręcającego kolejne ele- 
_menty. Warto przy tym pamiętać, 
_że nie da się już strzelić z karabinu 
snajperskiego i zaraz potem popie- | 
ścić wroga prądem ze sticky shoc- 
'kera. Teraz obie te czynności od- 
dzieła kilkunastosekundowa se- 
_kwencja rozbierania i składania ka- 
_rabinu. A propos sticky shockera, 
| pomysł z Pandory, czyli rażenie wro-- 
gów stojących w kałuży, w Chaos. 
Theory zyska znacznie szerszy wy- 
_miar Szczególnie na poziomach ge 
| sto pokrytych kałużami. 
"Sam będzie miał znacznie więcej. 
opcji przy nawet tak prozaicznych 
czynnościach jak otwieranie drzwi. 
_ Zamiast je po prostu popchnąć, po- 
ciągnąć albo wpuścić kamerę na 
światłowodzie, będzie teraz mógł 
' powolutku je uchylić (zapewne kółko 
|= się przyda - patent na to 
"ma Rainbow Six) oraz znienacka 
_wkopać je do wewnątrz. Biada wro- 
_gowi, który stoi za blisko wejścia. 
_Po tych rewelacjach niewielką nie- 
_ spodzianką będzie to, że nowy Splin- 
ter będzie dopracowany także 
_w aspektach technicznych. Program 
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KILERÓW DWÓCH 


gry podrasowano i wrzucono do nie- 
go masę świetnych efektów zarezer- 
wowanych dla najnowszych kart gra- 
ficznych. Cienie wyglądają teraz już 
zupełnie jak prawdziwe, a padający 
deszcz zmienia nie tyłko trasy straż- 
ników, którzy chowają się pod dasz- 
kami, ale także wygląd otoczenia. 
Woda gromadzi się w kałużach, na 
kamiennych płytach można dostrzec 


A [OZbijające się krople deszczu, a me- 
_ talowe powierzchnie zaczynają błysz- 


_czeć, podobnie jak strój Sama. Efek- 
-tu przyklapniętych włosów jednak nie 
- zauważyłem. 
_ Autorzy nie chcą wyciągać nas ze 
| _ świata gry, więc w nowym Splinterze 
-_ będzie minimalna liczba nieinterak- 
tywnych filmów. Podczas przedsta- 
wiania ważniejszych wydarzeń (zwa- 
nych memorable moments, czyli pa- 
_miętnymi momentami) będziemy 
_ mieli kontrolę nad naszym bohate- 
_rem. Nad aranżacją takich mome 


rzucane na mleczną szybę robi pio- 
-punujące wrażenie. Ito nie tylko dla 
tego, że ofiara rażona jest prądem. 


Oprócz memorabie moments za- 

planowanych przez twórców gry 

będziemy świadkami wielu rewela- 

cyjnych pomysłów. Jeden z nich 

miałem okazję zobaczyć: Sam 

w banku w Panamie skradał się pół 

metra za strażnikiem, który miał 

przy sobie urządzenie wyłączające 

fotokomórki alarmowe. Pięknie wy- 

glądało to w noktowizorze, gdy łase- 
ry wyłączały się przed strażnikiem, 

a włączały tuż za Samem. Oby ta- 

kich pomysłów było więcej. 

Po prezentacji i dokładnym obejrze- 

niu kilku poziomów gry mogę powie- 

dzieć z całą odpowiedzialnością: 
Splinter Cell: Chaos Theory szykuje 

się na najlepszą grę 2004 roku. Re- 

welacyjne zachowania przeciwni- 

ków, otwarta struktura gry, cele za- 
leżne od naszych działań i świetna 
fabuła. Jakieś pytania? 


/ sypnęła się 
wersja beta 
gry podczas 
urządzonego CIEDCEN UDCE 
pokazu nowego Splintera. Szacunek. 
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Z lądu, | wady i powietrza — tę strategię Aj 
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skoordynowanego ataku uzupełnimy 
o jeszcze jeden kierunek. Spod ziemi. 


Jednak czy takie podejście to jest t0? 


owa produkcja firmy Black 
Hole - węgierskich odnowi- 
cieli gatunku rts-ów — przy- 
padnie do gustu przede 
wszystkim amatorom naj- 
bardziej klasycznych przedstawicieli 
gatunku. Zaczynamy od budowy ba- 
zy, następnie przetwarzamy tony 
surowców, aby w końcu wyekwipo- 
wać potężną armię i rzucić ją prze- 
ciwko siłom wroga. Nie mówimy tu 
oczywiście o liczących co najwyżej 
kilkudziesięciu wojowników druży- 
nach z Warcrafta - armie będą 
wielkie, w porywach liczące nawet 
po dwustu żołnierzy. 
Na polu bitwy zetrą się trzy frakcje. 
Dwie z nich walczyły ze sobą w świe- 
cie Exigo od wieków i ustaliła się 
między nimi chwiejna równowaga. 
Pierwsza to Imperium, w skład któ- 
rego wchodzą ludzie, elfy, krasnolu- 
dy i inne szlachetne rasy. Druga to 
Bestie, czyli trolle, ogry, gobliny i de- 
mony. Tradycyjny jak widać porzą- 
dek zakłóci pojawienie się trzeciej 
strony konfliktu —- Upadłych, przyby- 
łych z innego wymiaru stworów 
z godnym podziwu zapałem niszczą- 
cych każde żywe stworzenie, jakie 
staje im na drodze. Konstrukcja 
świata w ogólnych zarysach pokry- 
wać się będzie z klasycznymi wzor- 
cami fantasy, z domieszką odrobiny 
motywów science fiction. 
Na razie miałem do czynienia tylko 
z wczesną wersją beta gry. W goto- 
wej każda armia ma dysponować 
około dwudziestoma rodzajami od- 
działów, w większości mających 


swój funkcjonalny odpowiednik w si- 
łach pozostałych dwóch stron kon- 
fliktu. Wszędzie znajdziemy więc 
zwiadowców, piechotę, miotających 
pociski i magów. Z dokładną oceną 
armii zaczekam na ostateczną wer- 
sję gry, ale na razie mam wrażenie, 
że za słabo zróżnicowano oddziały 
poszczególnych frakcji. Czy to zbroj- 
ny, troll czy pająk - wszyscy walczą 
bardzo podobnie. Oczywiście różne 
są zaklęcia, nieco inne budynki, 
w których produkuje się jednostki 
czy możliwości ich rozwoju, ale wy- 
korzystanie na polu bitwy — zawsze 
bardzo zbliżone. Trochę szkoda. 

Dużo więcej uwagi poświęcono zdo- 
bywaniu doświadczenia. Z jednej 
strony mamy wysoce zindywiduali- 
zowanych żołnierzy Imperium, pną- 
cych się poziom za poziomem po 
szczeblach kariery. Na drugim bie- 
gunie są obdarzeni zbiorową świa- 
domością Upadli - ich punkty do- 
świadczenia gromadzone w bi- 
twach trafiają do wspólnej puli, 


-- Białe Kwaczoły co wiosnę przeżywały | 


najazd parzystokopytnych be t 


a gdy ta osiąga pewien poziom, | 
wszystkie jednostki awansują. 

W trybie dla pojedynczego gra- 
cza Armie Exigo zostaną po- 
dzielone na trzydzieści sześć mi- 
sji, po dwanaście dla każdej frak- 
cji. Cele zapewne będą 
standardowe, raz gro- 
madzenie surowców, 
kiedy indziej eksplora- 
cja czy heroiczna obro- 
na ostatniego bastionu 
w oczekiwaniu na posił- 
ki. Zwolennicy gier wie- 
loosobowych skorzy- 
stają za to z przezna- 
czonego dla dwunastu 
osób trybu multiplayer 

i około czterdziestu no- 
wych poziomów. 

Dość statystyki. W koń- 
cu to nie sztampowa historyjka 
ani jednostki rodem z tandetnego 
fantastycznego horroru mają wy- 
różniać Armies of Exigo w tłu- 
mie konkurentów. Tym czymś, 
największym atutem gry, klu- 
czową nowością, rodzyn- „ 
kiem w cieście i wisienką 
na torcie ma być... dwu- | 
poziomowa rozgrywka. 
Pod powierzchnią świata 
Exigo autorzy stworzyli 
gigantyczny kompleks ja- 
skiń wykorzystywanych 
podczas działań zaczep- 
nych. Obie płaszczyzny, 
nadziemna i podziemna, 
mają być tak samo istotne a 
z taktycznego punktu widze- 
nia. Połączą je liczne przejścia, 


zarówno naturalne, jak i stwo- 
rzone przez gracza. To roz- »ó 1 "— we w 
wiązanie ma nadać grze sa AL. > 
trzeci, niespotykany do  , * E 4 P 
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tej pory w gatunku wy- 
miar, otworzy nowe możli- 
wości planowania strate- 
gicznego. Gra stanie 
się przez to zapewne 
dużo bardziej skom- 
plikowana, bo cały 
czas będziemy 
musieli mieć 
na oku obie 
mapy, śledzić 
na nich ru- A : 
chy armii AR W. 
wroga i plano- Ą > Ę 
wać własne po- AE 
sunięcia. 

Twórcy pozio- 
mów chwalą « 3 
się, że dobrze "= _„<- 
wykorzystali —_- ię 
możliwości, ja- * 
kie daje trzeci 
wymiar. Najbar- 
dziej oczywista 
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taktyka to podkopywanie się pod li- 
niami obronnymi przeciwnika i ata- 
kowanie go od tyłu — w końcu jest 
to strategia wykorzystywana pod- 
czas zdobywania zamków od cza- 
sów antycznych. Odpowiednio wyko- 
rzystując ukształtowanie terenu, 
będzie można na przykład wysadzić 
tamę, aby wody jeziora zalały zgro- 
madzoną w tunelach armię. Albo 
wręcz przeciwnie — po przekopaniu 
się do aktywnego wulkanu wypuści- 
my na wolność jęzory lawy, które 
błyskawicznie spopielą siły nieprzy- 
jaciela. Ponoć możliwości mają być 
praktycznie nieograniczone, ich wy- 
korzystanie zależeć będzie jedynie 
od naszej wyobraźni. 
Jako przykład innowacyjnej siły 
swych rozwiązań autorzy podają 
działania zapalonych fanów stra- 
tegii zatrudnionych jako betate- 
sterzy. Nieświadomie podczas 
gry ograniczali się oni do wykorzy- 
stania powierzchni jako głównego 
pola akcji, sporadycznie zaglądali 
do podziemi. Ci mistrzowie War- 
crafta czy StarCrafta ponosili po- 
rażkę za porażką, dopóki nie zmie- 
nili podejścia do gry. Okazywało 
się, że zaniedbując dolny Świat, 
narażali się na niespodziewane 
ataki wyprowadzane z wykopa- 
nych na tyłach tuneli, zaś ich ar- 
mie wpadały w międzypłaszczy- 
znowe pułapki. 
Wszystko to brzmi niezwykle 


b 9 M intrygująco, diabeł jednak, 
"OBEJ h » jak zwykle w takich wypad- 
M d h y kach bywa, tkwi w szczegó- 
» " łach. Czytając wcześniej 
W AREK CY PA materiały dotyczące gry, 
w U . i H A > 
nh, : spodziewałem się, że 


każda misja rozgrywa- 
na będzie równocze- 
śnie na dwu płaszczy- 
znach, a bez sprawnego 
wykorzystanie tuneli zwy- 
cięstwo będzie niemal nie- 
możliwe. Tymczasem pod 
ziemię faktycznie, scho- 
dzi się, ale tylko czasa- 
mi. Niektóre misje, i to 
nie tylko te na sa- 
mym początku, ale 
nawet takie z poło- 
wy kampanii, roz- 
grywają się tyl- 
ko na powie- 
rzchni. 


autorzy w pewnej chwili przestra- 
szyli się radykalizmu swojego pomy- 
słu i postanowili sztucznie ograni- 
czyć swobodę ruchów gracza. Być 
może chcieli też zmniejszyć ryzyko 
rozchwiania balansu rozgrywki. Nie- 
potrzebnie, bowiem dopiero pod- 
czas walki na obydwu płaszczyznach 
zabawa nabiera rumieńców. 

Być może w ostatecznej wersji Ar- 
mii pojawi się więcej podziemnych 
misji, ale teraz ten pomysł pozosta- 
je nie do końca wykorzystany. Było- 
by szkoda, zwłaszcza że dobrze do- 
stosowano do niego interfejs: dwa 
okienka minimapy umożliwiają pod- 
gląd tego, co się dzieje pod podłogą, 
a łączenie grup jednostek w wielkie 
supergrupy, do stu pięćdziesięciu 
żołnierzy w każdej, bardzo ułatwia 
operowanie wielkimi masami ludzki- 
mi czy jakimikolwiek innymi. 

Bardzo jestem ciekawy ostatecz- 
nej wersji gry. Na razie widać, że 
autorzy mieli dobry, świeży pomysł 
na ożywienie i urozmaicenie gatun- 
ku strategii czasu rzeczywistego, 
no i masę zapału, aby wprowadzić 
go w życie. Po ostatecznej wersji 
spodziewałbym się jednak większe- 
go zróżnicowania taktyki poszcze- 
gólnych ras oraz znacznie szersze- 
go niż na obecnym etapie wykorzy- 
stania w praktyce pomysłu walki na 
dwóch poziomach. Obawiam się 
jednak, że dotychczasowy brak na 
rynku podziemnych gier strategicz- 
nych wcale nie wynikał z niechęci 
twórców do rycia tuneli. 


| ma upadła 
' Księżniczka 


, Jej rzecznik dementuje pogłoski o jej 
| sadomasochistycznych fantazjach. 
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Czytając opisy trzech frakcji z Armies 
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of Exigo, nie można pozbyć się wraże- / 


nia deja vu. Oczywiście - przecież au- 
torzy to fani StarCrafta, a ich armie 


to wypisz wymaluj: 


a SĄ 
Zbiorowy u 5 33 W 
szybkie rozmnaża |, Ra 
nie, brutalne masa- 
krowanie przeciwni m 
ków, owadokształt- 
LJ BE 2 ą dka 


| 


spatanicwa na ilość, a nie jakość rasa | 


zagrażająca wszystkim pozasijłym ji 
| 


_ uczestnikom konfliktu. 


CMIELIĄ 


stają po ich stronie, 
nawet jeśli w rzeczy: 
"| wistości okażą się 
mniej krystalicznie 


czyści ! niż początkowo mogło się wyda- | 


wać. Zupełnie jak dzielni marines z ter- 
rańskiego korpusu ekspedycyjnego. 


walczący j 
«| o słuszną sprawę, | 
gracze odruchowo 


_Tu analogia nie jest oczywista, trolle 


i ogry niezbyt przecież przypominają za: - 


awansowanych tech- 
nicznie Protossów. 
Jeśli jednak weźmie- ż 
my pod uwagę siłę po- | 

tężnych jednostek, 


okaże się, że i trzecia 
rasa ma w nich swój, 


i 
i 


Gdzie się podziały rajdy z dawnych lat; 

mógłhy zapytać amator Golina, mając na 
uwadze, że w ciągu ostatnich dwóch ma 
dlo czynienia z trzecią już częścią serii... 


txt: marcellus 


/ będzie naszym 
polem do f 
: "a. popisu. Totam | 
| pokażemy wszystkim, z jakiej gliny 
jesteśmy ulepieni i jaki mamy nabiał. 


"71174 KU >» 
| JE 107. 
za (WE 

/ĘEGLMAZIGLO | 
NOW 11074B7474 


"TFT" 


roblemy rodzinne starsze- 
go pana, który tak dobrze 
pisze książki, że można do 
nich wchodzić, znów wysu- 
wają się na pierwszy plan 
w najsławniejszej serii lo- 
gicznych przygodówek. Chodzi nam 
o Atrusa, potomka rodu D'ni, twór- 
cę światów, ojca dwóch wrednych 
synów i dumnego posiadacza siwej 
brody. A dokładniej rzecz biorąc, 
o Sirrusa i Achenara, jego podłych 
synalków, których znamy z pierw- 
szej części gry. Porwali małą dziew- 
czynkę, a naszym zadaniem jest jej 
odnalezienie. W tym celu zwiedza- 


my światy stworzone przez po- 


tomków Atrusa. Tyle wynika 
z okrojonej wersji testo- 
wej, którą sobie obej- 
| rzeliśmy. 
A Na razie widzieli- 
śmy fragmenty 
trzech światów, 
s po których moż- 
na było głównie 
» PREM i je 


yło. A te, które były, do | 


najtrudniejszych nie na- ;* 


cenia w świecie z mia- 

tem rozrzuconym na 
platformach nad jezio- |, 
rem i kombinacja z win- | 


dą i kulami obciążający- 


mi na wysepce ze zruj- 

nowaną drewnianą wie- | 

żą. W trzecim dostęp- | 

nym świecie, rozległej 

dżungli, nie rozwiązałem wręcz żad- 
nej zagadki. Po prostu połaziłem, 


_ poleciał filmik i po demku. Niemniej 
ta półgodzinna przygoda z nowym 


Mystem pozwoliła zorientować mi 
się choć odrobinę, co ciekawego 
w trawie piszczy. 


Po pierwsze seria powraca do-wi- 


doku oczami bohatera i skokowego 
przechodzenia między miejscami. 


| Nie ma już opcji przełączania się na 


widok zza pleców, jak w URU — nie- 
dawnym wątku pobocznym serii. 
Nie oznacza to jednak, że tełka bę- 
dą statyczne z drobnymi animacja- 
mi, jak w pierwszych trzech My- 
stach. Weźmy na przykład dżunglę 
- na każdym kroku stykamy się 
tam z dość aktywną fauną i nieco 
bardziej pasywną florą. Przed no- 
sem przebiegają nam zwierzaki, do- 
okoła latają ptaszki i owady, a do te- 
go trawa faluje, drzewa uginają się 
pod naporem wiatru, a po niebie 
suną chmurki. Nie spodziewałem 
się aż tak ładnej grafiki. 
Ale nowości w serii Myst to nie tyl- 
ko nowsze, ładniejsze pejzaże. 
3 Pojawia się też aparat 


:4, fotograficzny i ma-$ 


szynka do ogląda- 


Ą nia poprzednio gg 


zrobionych fo- 
„| tek. A wszyst 


ko po to, aby żę 
gracz już nie f 
musiał spę- 7 
dzać godzin ? 


na przeryso- 
wywaniu wy- 

kresów i obraz- 

ków niezbędnych 

do rozwiązywania , 

ż zagadek. Beztalencia 
mojego pokroju były do- 


$ tychczas skazane na łapanie zrzu- 


tów z ekranu i drukowanie ich, co 


wiązanie witam z otwartymi ramio- 
nami i szerokim uśmiechem. 


| Kolejny drobiażdżek, tym razem od- 
noszący się do sposobu przedsta- 


kwipunku u dołu ekranu za każdym 
azem, gdy znajdujemy się w jaki 


wspomnienia związane z d 
miejscem. Jesteśmy świadki 
darzeń z przeszłości, które z 
sem układają się w więks 

rię. Ciekawy pomysł na zbudowa 
fabuły. Wiele rzeczy nie będzi 
pewno powiedziane wprost, ylk 
zasugerowane wizjami z naszyjn 
Dla mnie bomba. 
Ostatnia sprawa, jaką zauważyłer 
to spora liczba filmików z udzia 
żywych aktorów. Podobno w ska! 
czonej wersji może być tego jes 
cze więcej niż we wszystkich pozi 
stałych trzech częściach razei 
wziętych - tu akurat polegam n 
zapowiedziach autorów. 

Będzie dobrze, czuję to w kościac 
Przyjdzie kolejna część Mysta, a 
znowu zapomnę o świecie na pi 
wieczorów. A wredne gady z reda 
cji znów zaczną się nabijać z biedn 
go miłośnika ustawiania zaworkó 
w ściśle określony sposób i odgr 
wania właściwych dźwięków 
wietrznych organach. Zupełnie i 
nie rozumiem... 


txt: elektryczny 


| zajmie gotowa 
wersja 
czwartej części 


"Zdeność 
widzę 


Twórcy czwartego Mysta postanow 
zastosować ciekawą sztuczkę wizualną. 
Kiedy poruszamy kursorem, ale na nie- £ 
go nie patrzymy, zauważamy, że widok 
oczami bohatera jest po raz pierwszy | 
w historii gier realistycznie zasymulo- 
wany. Okolice ekranu, w którym zatrzy” | 
muje się kursor, czyli miejsce, na którym | 
teoretycznie kon- 

centruje się nasz 

wzrok, są wy- 

ostrzone, a cała |- 

reszta ekranu de- 

ikatnie rozmaza- 

na. W pierwszej 

chwili chciałem 


się zapisać do 


okulist 


BT 


'STę l pc MIEŚCI 


elekineza, pyrokineza, 

opętanie z dystansu 

i widzenie przez Ścia- 

ny. Bohater nowej 

trzelanki 3D z ele- 

mentami skradanki i spo- 

rą dawką mocy psionicznych 

nie jest typem sąsiada, któremu kto- 
kolwiek chciałby podpaść. 

Xboxowa wersja gry zaczyna się 

w jednym z najczęściej odwiedza- 

nych przez głównych bohaterów 

gier globalnospiskowych miejsc. 

W więzieniu. Po ataku nieludzko wy- 

trzymałych zastępów odzianych 


w złowieszcze hełmy żołnierzy na 


siedzibę własnej organizacji nasz. 
bohater Nick Scrye wraz z garstką . 


ludzi zostaje schwytany i wtrącony 
za kratki. Ma amnezję. 

Pierwsze zadanie i od razu dowiadu- 
jemy się, co jest grane. Początkowo 
gra wygląda jak zwykła skradanka, 


| zniezbyt intuicyjnym systemem celo- 


wania i problemami z detekcją kolizji. 
Strzały wchodzą średnio - więk- 
szość z nich trafia dookoła celu, do- 
syć trudno jest też precyzyjnie wyce- 
lować. Za to już widać, że silnik fizyki 
havok wykorzystany do obsługi obiek- 

tów w grze sprawdza się 


| tu wyśmienicie. Ciała pa- 

dają, skręcając się w lo- 

cie i tak dalej. 

Jednak dopiero po przej- 
/ ściu kilku poziomów gra 
JI) nabiera rumieńców. Nick 
przypomina sobie pierw- 
szą z zapomnianych mo- 
cy psionicznych i po krót- 
kim, ale ciekawie popro- 
wadzonym treningu (po- 
ziom szkoleniowy rozgry- 
wam jako flashback) za- 
czynamy ciskać wrogami 


na wszystkie strony ni- 
czym szmacianymi la- j 
leczkami. | to jest bar- 
dzo sycące. W żadnej 
z dotychczasowych gier 
nie miałem do czy- 
_ nienia z tak potęż- k 
_ nym głównym boha- $ 
terem. Nadbiegający | 
strażnicy latają w po- 
etrzu, rozwalają się 
o ściany z głośnym pla- M 
śnięciem, wpadają na FB 
- eksplodujące beczki, 
- wrzucamy ich na szyny 


. isl gdzie ulegają poparzeniu prą- 


em, spychamy z położonej nad 

| wielką dziurą kładki, wybijamy nimi 
szyby, ciskamy do pieca, walimy 
otwierającą się klapą... Możliwości 
jest bez liku. 


ograniczenia mocy psionicznej, ale 
najpierw uzupełniamy z porozrzu- 
nych tu i ówdzie kanistrów, a po- 
m ściągamy z niczego nie spodzie- 
jących się strażników, korzystając 
ocy zwanej Psi Drain. Wystarczy 
kraść się za przeciwnika i zacząć 


KE co nas powstrzymuje, to' 


ładować akumulator Wróg unosi się 


wtedy, bezradnie wierzgając nogami, 
po czym plop! — jego głowa eksplodu- 
je z głośnym chlupotem. Alternatyw- 
nie możemy zassać moc z martwych 
wrogów, ale wtedy akumulatorek ła- 
duje się słabiej. Najwyraźniej motyw 
żywych baterii jako efektywniejszych 
pokutuje od czasów Matriksa. 
Największym problemem tej gry są 
odradzający się przeciwnicy. Jak 
gdyby próbując zrównoważyć zbyt 
wielką moc, jaką własnoręcznie 
nadali swemu bohaterowi, progra- 
miści z Midwaya postanowili rzucić 
mu naprzeciw zastępy za zastępa- 
mi strażników wybiegających z roz- 
maitych zaułków czy bram. Pro- 
blem ten pojawia się w niektórych 
miejscach i jest totalnie wkurzają- 
cy. Czy w wersji pecetowej pojawią 
się poprawki - zobaczymy, ale nie 
jestem tego pewien. 


Problemem będzie z pewnością |€ 


sterowanie, na padzie rozwiązane | 
w sposób nadzwyczaj wygodny. Gra | 


wykorzystuje go intensywnie, w ko 
cu podniesienie jakiegoś gościa, 
przesunięcie go przed siebie w roli 


ga, przy jednoczesnym 


EM 


eksplodować, 


| żeby zapełnił się wskaźnik psionicznej | 
j | energii Nicka. Ostre. 
żywej tarczy i bieg na pozycje wro- | zm m 


ostrzeliwaniu się na 
boki, wymaga naciśnię- 
cia paru przycisków. 
Zobaczymy, jak to wyj- 
dzie na pecetach. 
Grafika konsolowych 
wersji wygląda przy- 
zwoicie, a efekt szma- 
cianej lalki sprawdza 
się świetnie. Pozostaje 
tylko zaczekać i zoba- 
czyć, jak Midway pora- 
dzi sobie z konwersją. 


< 


a całym świecie fani deski 
grali w czwarte przygody 
najsłynniejszego skatera 
na świecie już w sierpniu 
2003. Na szczęście rocz- 
na obsuwa jest dla CD Pro- 
jektu wystarczającym po- 
wodem, żeby sprzedawać w Polsce 
|| THPS za niecałe 20 złotych. Czyli, 
| umówmy się, z pięć razy poniżej rze- 
czywistej wartości. Wartości naj- 
lepszej gry z serii. 
W odróżnieniu od swoich poprzed- 
nich ekscesów, tym razem deskorol- 
kowy Tony stawia przed nami zupeł- 
nie inaczej skonstruowane zadania. 
Jeździmy po miastach. Nie są one 
zbyt duże, to raczej wycinki jakichś 
okolic, w które powciskane są ram- 
py. rurki i funboksy. Gdziekolwiek 
| spojrzeć, tam da się wyczesać jakiś 
| trik — na fontannie, rzeźbie, drutach 
| telefonicznych, sklepowym daszku, 
murku, poręczy, korcie tenisowym, 
samochodach, kłodach - wszędzie. 
| Jeśli ktoś chce, może więc swobod- 
nie jeździć i ćwiczyć, luzacko ska- 
cząc z rampy na rampę. Po wyje- 
chaniu za obszar miasta gra auto- 
matycznie przywoła go do porządku, 
| czyli na środek mapy. 
| w takim środowisku osadzony jest 
| tryb kariery. Poprzednio polegał on 


PRZEPRASZAĆ, TYLKO CZEKA NA 


| na zdobywaniu w określonym cza- 


sie danej liczby punktów. Nie dość, 


| że po pewnym czasie stawało się to 
|| męczące i frustrujące, to jeszcze 


nie do końca dawało możliwość po- 


|| znania poziomów i całkowitego wy- 


korzystania miejscówek. 
Teraz podejście jest o wiele bardziej 


| ludzkie, dwa razy przyjemniejsze, 
|a także - przede wszystkim - na- 
| stawione na przedłużenie gry. Na uli- 

| cach stoją zaznaczeni strzałkami lu- 


dzie, po podjechaniu do których bie- 


| rzemy zadania — sól rozgrywki. 
| Oprócz zadań typowo technicznych, 


jak zrobienie w dwie minuty combo- 


|| sa za kilkadziesiąt czy kilkaset tysię- 


cy punktów, uczestnictwa w sesji 


| zdjęciowej, na której prezentujemy 


żądane wygibasy, czy wykonania na 
halfpipe'ie krzyczanych nam przez 
dzieciaki trików albo zaprezentowa- 
nia na żądanie turystów karkołom- 
nych grindów, jest tam wiele przy- 
jemnych i nie tak wymagających rze- 
czy do zrobienia. Za to wciągają- 
cych. Na przykład w pierwszym mie- 
ście ścigamy się z biegnącym poli- 
cjantem, który chce zgarnąć jeżdżą- 
cych po okolicy chłopaków. O dziwo, 


| jesteśmy od niego wolniejsi, więc na- 
|| bieramy prędkości, grindując na 
| wszystkim, co tylko staje na naszej 


OKLASKI 


Pier Perch + Nose Sta 


drodze. Włączając w to leżące drze- 
wa i fontanny, na które podjeżdżamy 
pod górę. W ogóle fizyka Tony'ego 
czasem dziwi. Na przykład skaterzy 
zdają się olewać prawo tarcia i gdy 
wskakują na rurkę, to oprócz utra- 
ty równowagi i wywalenia się w faj- gi 
ny, jackassowy sposób, nie grozi 
im na przykład wytracenie prędko- 
ści czy złamanie deski. 

Podobne emocje zapewniają inne 


| misje, na przykład próba utrzymania 


się przez pewien czas skradzionego 


|| samochodu, zrywanie policyjnych 


haseł z murów czy zbieranie rozrzu- 
conych po mieście literek. Ważne, 


|| że każde zadanie czegoś nas uczy. 


ŚRREK 1250 


li 


| Czepiając się wozu, doskonalimy tę 


| umiejętność, a potem zarabiamy 
punkty, robiąc to podczas zwykłej jaz- 
dy. Aby zerwać plakaty, robimy wallri- 


de'a i skaczemy ze szczytu murów, | 


co przydaje się do nabijania punktów 
w trybie freestyle. Tak samo wygląda 
kompletowanie alfabetu, które jest 
| samouczkiem grindu. 

| Za zaliczone misje dostajemy punk- 
| ty, kasę i poprawiamy swoje umie- 


jętności. Dzięki temu zawodnik jest | 


| dokładnie taki, jakim chcemy, żeby 
| był i dostosowujemy go do swojego 
/ stylu jazdy. Punkty odblokowują też 


nowe miasta. Forsa za to ma zna- | 


czenie głównie prestiżowe. Między 
i innymi kupujemy 
za nią nowe ciu- 
| chy i odblokowu- 
jemy nowych wy- 
| miataczy. 

| Acha - jedna 
uwaga. Jeżeli 
/ ktoś nie ma dżoj- 
i pada, może od 
razu odpuścić 
sobie siadanie 
| do Tony'ego. Sys- 
| tem trików pole- 
ga na bardzo 
szybkim wciska- 
| niu kombinacji 


PLUS PLA 
TWÓRCÓW ZA 
POMYŚŁOWE ZADANIA. W JIEPNYM Z NICH POMAGAMY 
MALUJĄCEMU PORĘCZE KOLESIOWI, PRZEJEŻDŻAJĄC PO NICH 
| OPGANIAJĄC BRUDZĄCE JE MEWY. PO PRZEJEŹDZIE POMOŚT 
ZAWALA SIĘ JEDNAK, TYPIEK MOCZY 4lię W WODZIE PO NABIAŁ, 
A Z GŁĘBIN WYPŁYWA RIEKIN. ŻEBY GO ZABIĆ, TRZEBA ZROBIĆ 


jp 
|| do kupy po większych upadkach. 


klawiszy, więc na klawiaturze nie ty- | 

le można sobie połamać palce, co | 

po prostu... nie przekroczyć pewne- | 
| go poziomu umiejętności. 
„ Kilka słów o muzyce. W Polsce hi 
-hop jest, nie wiedzieć czemu, koja- 
| rzony z deskorolką. Jak jest na całym | 
| świecie, słyszymy w zagranicznych | 
| wersjach Tony'ego - skaterzy słu- | 
| chają głównie ostrego, gitarowego || 


grania, gdzieniegdzie przewinie się 


jakiś raper w energetycznym kawał- | 
| ku. CD Projekt postanowił wzmocnić | 
ten efekt i wrzucił do gry kilka pol- 
| skich kawałków hiphopowych. Nie- | 
|| stety nie słyszałem ich podczas jaz- | 


dy, ale choć trzeba pomysł docenić, 


| to czesanie trików przy muzyce Pole- | 
pionego Fisza będzie, moim zda- | 
niem, mniej więcej tak samo mało | 


fajne jak granie w szachy przy Bea- 
stie Boys albo Rage against the 
Machine. To jest muzyka do siedze- 
nia w knajpie, dla studentów i intelek- 
tualnych wannabe-raperów. Ale plus 


za akcję, bo jeśli wydawca będzie tak | 


robił w przyszłości, to tylko dobrze 


na tym wyjdzie. Tak samo jak na | 
| wydawaniu hitów za dwie dychy. 


pogotowia 
powinna jeździć 


skaterem, by go składać 


OLO WIELŃ 
do skompliKOWANE 
PA: 


KOŚCI PISZCZEIO 


za kierowanym |” 


RAJ 
Need for Speed Underground odstawił 
_ konkurencję w nielegalnych wyścigach. 
| „. W tym sezonie do gry dołączył konkurent. 
a Zobaczymy, czy Juiced łatwo puści soki 


M». H 


- Zaraz, zaraz, gdzie lezie, nie widzi, _ techniczna ze stajni Juiced, plakiet- 
że tutaj osobnikom niezatrudnio- ki nie widzisz? 
nym wstęp wzbroniony? - M, to przepraszam. Ostatnio kręci 
- Stary, wyluzuj, jakim zno- się tu masa ciekawskich gapiów, 
wu niezatrudnionym? Je- chcieliby podpatrzyć, jakie maszyny 
a ] stem Spadie, obsługa szykujemy na ten sezon. A, prawda, 
nie przedstawiłem się - mów mi 
Jojoyce, robię przy mechanice 
nowego Undergrounda. Od We- 
ed for Speeda, rzecz jasna. 
-Zdaje się, że jakoś razem 
startujemy na jesieni. To co, 
„ mogę obejrzeć te wasze nowe 
” „ bryki? Koledze po fachu chyba 
- je pokażesz? 
>2Ą = Czemu nie, tyle tylko że 
SS będę musiał cię potem zli- 
: kwidować w szybki, aczkol- 
wiek wyjątkowo brutalny 
: i widowiskowy spo- 
= sób. Wiesz, takie 
—. korporacyjne za- 


|» PRZED RYNKIEM 


KASAI CHWAŁA 


Będziemy się ścigać w siedmiu mia- A | 
stach przypominających znane metro- _ można przejechać ponad dwieście kiło- 
polie. W każdym z nich zostaną wyod- metrów tras zlokalizowanych w jed: 
rębnione cztery trasy, w sumie pozna i i 
my więc dwadzieścia osiem torów. 
W odróżnieniu od NFS-a będzie można 
| ci i kasa także wpłyną na przebieg _ ruszyć spod świateł z piskiem opon 
pe k wo wyktała w praniu. także i w świetle dnia. 


| - Go to ma być? Rajd po sklepach? Poszukiwanie najlepszych wyprzedaży? 
| - Nie ekscytuj się, tylko zaczekaj, aż zobaczysz, o co chodzi. Zresztą to tylko dodatek. 
| - Skoro tak mówisz. A starty spod świateł macie? A zawody, gdzie wygrany zgarnia 
furę przegranego? A swobodny przejazd z doskonaleniem techniki? 

- Oczywiście, że mamy, nie musisz mi mówić, które tryby od nas skopiowaliście. Ale 
Są i nowości. Jak wyścig, w którym trzeba wyprzedzić konkurenta o 300 metrów. 


|| GMERANIE POD rzetiscicj AR 


- A u was, jak widzę, nadal ciemno? Nie znudziły się jeszcze te nocne wyścigi? 
= To są wyścigi uliczne. Nielegalne. Widziałeś coś takiego w ciągu dnia? 

- Nie przesadzaj z tym realizmem, w końcu przecież nie ścigacie się z policją. 
- Nie masz się czego czepiać? To u was są krótsze trasy i mniejsze miasto. | 
- Nie miasto, ale miasta. A wyście co zrobili, Las Vegas? To bardzo amerykańskie, | 
skopiować najciekawsze widoki z całego świata w jednym miejscu. My tam woli: | 
my kilka miast, za to porządnych. 


Electronic Arts to kawał historii gier. 
rzenia tej gry. Choć firma młoda, to Miała swoje wzłoty i upadki, przez kil- 
ka lat było o niej cicho, aż do ubiegło- 


Zum i oniafewa ank R R 

— Miby tak, ale przecież nie pracują w niej dyletanci, tylko doświadczeni autorzy. 
Zresztą Juiced to nie pierwszy nasz tytuł, wydaliśmy już dwie gry na komórki... | 

— Na komórki? Telefony? A, to przepraszam, faktycznie referencje macie doskonałe. 

= by © waz jeGt lepiej? Panie, dziewięć lat historii ta lawal xa ale lle A 9 
wtopek. Przecież przez kiłka łat NFS to była żenada. 

— Ale rok temu pokazaliśmy, że jednak potrafimy. Teraz będzie już tylko lepiej. 


- PRZEGLĄD PRZEDSTARTOWY 
- MARKA NFSU2 Juiced 


- Modyfikacje pakietowe? Prawdziwy i 
Split tyka pia da mi dśnaśznych. Pramac bę ni 
samodzielnie skonfigurować dodatki. Zresztą założę się, że nie będziecie mieć tak 
bogato wyposażonego sklepu jak my. 
= DBczywiście, że tak. Przecież to podstawa. Tylko widzisz, u was małowanie wozu to 
łatwizna, a u nas będzie kilka warstw lakieru, od podkładu przez właściwy aż po re- 
karoserię 


MM sraJnia EA Games Juice Games 


MOCNE CECHY kultowy poprzednik _ tony gadżetów 
- POZYCJA STARTOWA spodziewany lider czarny 
ej koń mistrzostw 


- POCZĄTEK WYŚCIGU _ listopad wrzesień 


ztunek i tytuł | gr 

Te dwie podstawowe infor! 

a temat testowanej gry umi 
a samej górze klepsydry. 


k o stworzył grę, kto ją wydaje w 
i ile pieniędzy za nią żąda. i 


my w opisywanej grze. 


Wymagania 
Podajemy najsłabszą (wedi 
nfigurację peceta, na której i 


5) 


» Praducent: Related Design 
b Wydawca: TopWare 
, |) Sena: 78 zi zł 


htakujemy zamki, branimy zamków, 
zarządzamy kmieciami i zarażamy 
chorobami. Ot, narmalka w rzeczywsitym 
czasię strate. iczaej li EBrZa. 


, wymaGama 


luf Ogólna nota wystawiona 
__ niebędąca średnią ocen 
Ę Nasza skala jest prosta 

0,0 - 2,9 

3,0 - 4,9 

5,0 - 5,9 

6,0 - 6,9 

7,0 - 7,9 

8,0 - 8,9 

9,0 - 9,9 


Plusy i minusy 
W telegraficznym skrt 
wymienia największe z z 


- Oceny szczegó! 
Te słupki pokazują, 
e po kolei: stopień trud 
3 oprawy dźwiękowej i gra 
| __ grywalność (frajdę płyną 


3) 


F Odpa le grę. załado 


| ba opanować posługiwani się dwa 


dziłem do Catwoman. 
zapowiadała się nieźle, oba- 
wiałem się jednak, że podob- 
nie jak w wypadku Harry'ego 
Pottera skończy się na dobrych 
wrażeniach sprzed premiery. 
Fabuła luźno nawiązuje do filmu. 
Patience Phillips, była pracownica 
koncernu kosmetycznego Hedare, 
przekształca się w ubraną w koci 
kostium feministyczną pogromczy- 
nię zła. Scenariusz jest cieniutki, 
bez wizyty w kinie trudno się poła- 
pać, kto kogo Ściga i dlaczego. Słu- 


ży w zasadzie jedynie posklejaniu 


kolejnych poziomów we w miarę lo- 
giczną całość. Ot, w sam raz dla 
amerykańskiego nastolatka. 


ma blokami wa Wasp: 


wciśnięciu klawisza Z ruszamy my- 
szą w tę stronę, w którą chcemy 
iść. Bohaterka idzie, idzie aż wpa- 
da na ścianę albo puszczamy kla- 
wisz. W grze, w której jeden niewła- 
ściwy krok nad przepaścią kończy 
się śmiercią, jest to rozwiązanie po 
prostu karygodne. 

Rozdzielenie sterowania na dwa bloki 
ma swoje niewątpliwe zalety - na | 
przykład biegnąc w lewo, można rów- 
nocześnie odwinąć się za plecy i śmi | , 
gnąć pejczem w prawo. Prawdziwych | 
kolorów sprawa nabiera, dopiero | |: 


$ 


ą 


podłączamy pada. Walka staje się 
bardziej widowiskowa, a bieganie po 
ścianach łatwiejsze. Ale podobno to 
miała być wersja pecetowa? 

Kiedy już się sprawnie poruszamy, 
swoje trzy grosze wtrąca kamera. 
Zaczynam podejrzewać, że twórcy 
gier zatrudniają specjalnych pra- 
cowników odpowiedzialnych za 
wprowadzanie elementów chaosu 
do pracy tego urządzenia. Tak było 
w Prince of Persia: Piaski czasu, tak 
jest i w Catwoman. Kiedy wyjątkowo 
zależy nam na tym, żeby kamera się 
nie ruszała i zachowała stały kąt, 


Choć na tym ujęciu na to nie wygląda, 
|. kotka spadnie na cztery łapki 


kiedy właśnie mamy wykonać skom- 
plikowany skok, komputer stwier- 
dza, że scena lepiej by wyglądała 
z innej strony. Biegnę sobie do kra- 
wędzi rampy, żeby dolecieć do drąż- 
ka, a kamera zaczyna się obracać. 


Ja naciskam bieg w lewo, ale po 
chwili to już nie jest lewo, tylko na 
ukos w dół. | pięć pięter w dół. Albo 
inny koszmar - odbicia od ściany. 
Kamera ma wówczas tendencję do 
opętańczego tańca wokół bohater- 
ki. Nie dość, że tracimy z oczu cel, 
to jeszcze w locie musimy korygo- 
wać ustawienie kierunku. Nie je- 
stem kotem, nie mam żyroskopu 
w głowie i zwyczajnie mnie to irytu- 
je. Twórca sterowania powinien za 
karę trafić do stworzonego przez 
siebie koszmarnego świata. 

Dość jednak o wadach. Warto po- 
święcić chwilę+na pogodzenie się 
z niedociągnięciami interfejsu, aby 
nacieszyć oczy oprawą. Przede 
wszystkim doskonale zdigitalizowa- 
ną Halle Berry. Ona wie, jak się po- 
ruszać. Kocica robi salta, biega po 
ścianach, wspina się, gdzie ją oczy 


RLCU 


cztery łapy. 


| Podobnie efektownie wy- 
| gląda walka. Zaczynamy 
| ze znajomością podsta- 
| wowych technik, ot, kilka 


kopnięć i wymachów pej- 
czem. W miarę postę- 


| pów w grze udostępniane 


są nowe kombinacje (bar- 
dziej zaawansowane ku- 
pujemy za diamenty zdoby- 
wane na kolejnych pozio- 
mach). Można na przykład roz- 
broić wroga biczem, rzucić w niego 
elementem wyposażenia wnę- 
trza czy przyciągnąć niczym 
lassem do siebie, a następ- 
nie pchnąć na kumpli. Pa- 
dają niczym klocki domina. 
Catwoman nieobcy jest 
| także wyskok z kopniakiem 
| w klatkę piersiową i salto 
| nad głową wroga połączo- 
ne z duszeniem. 
Inną potężną bronią w ar- 
senale kocicy jest urok oso- 
bisty. Potrafi, wdzięcząc się 
do wrogich facetów, osłabić 
ich czujność na kilka sekund. Kie- 
dy wpatrują się zauroczeni w prężą- 


ce się ciało, błyskawicznie pozbawia | 
ich przytomności. Lub wręcz prze- | 
ciwnie - wyzywa ich od najgorszych | 


i kiedy atmosfera staje się gorąca, 
eliminuje za pomocą efektownego 
kombosa. Gatwoman wpada też 
w szał bitewny - wtedy wszystko 
wokół zwalnia, a ona uwija się jak 


| szalona pomiędzy oszołomionymi fa- 


cetami. To brzmi wyjątkowo brutal- 


| nie, ale próżno wypatrywać w grze 
| krwi, 


oderwanych członków czy 
choćby ścielących się gęsto trupów. 
Przeciwnicy nie giną, a jedynie ucie- 
kają w przerażeniu. Nie jest to zbyt 
realistyczne, ale na pewno pomogła 
w obniżeniu kategorii wiekowej. 

Szkoda tylko, że drabów nie obda- 
rzono sztuczną inteligencją. O ile 
zwinne wspinanie się w pozornie 


| niedostępne zakamarki poziomów 


stanowi nie lada wyzwanie, przy 
wrogach ręce opadają. Podczas 
większości potyczek po prostu sto- 
ją i się gapią, czekając na obezwład- 
nienie. Na wyższych poziomach coś 
zaczyna im świtać, jednak i tak zbyt 


2 ME BAŻO 


Dotarcie do końca poziamu jest głównym, ale nie jedynym celem zabawy. Autorzy 
przygotowali listę dodatkowych zadań do wykonania na każdym etapie, które odkry- 


— wają bonusy i dodatki. Lista składa się najczęściej z zadań akrobatycznych — machamy 


salta, skaczemy i ściągamy za pomocą bata różne śmieci. W za ta odblokowuje 

się galeria obrazków, szkiców i okładek komiksów. Da ukończonego już poziomu wraca- 
= my w dowolnym momencie, aby podjąć wyzwanie. : 
> Patience zagląda też między kalejnymi epizadami do kociego 
= sklepu, w którym za pieniądze zarobione na podstawie punk- 
 N tacji poziamu kupuje umiejętności, na przykład wytrącenie 
przeciwnikom broni 2 rąk za pomocą bicza albo pro- 


Zwinna, zgrabna, ciekawie się ubiera. 
Wymarzona synowa dla każdej mamy 


łatwo się ich pokonuje. Nawet bos- 
sowie, z którymi walczymy na końcu 
poziomów, rozczarowują. Ostatnią 
walkę w grze udało mi się przejść 
za pierwszym podejściem! Wsze- 
dłem, złoiłem skórę, obejrzałem na- 
pisy końcowe. Bez przesady, powin- 
no być o niebo trudniej. 

W sumie Catwoman to gra bardzo 
nierówna. Świetnie wygląda, ma 
dobrze zaprojektowane poziomy, 
równocześnie jednak odstrasza 
sterowaniem i rozczarowuje ni- 
skim poziomem trudności. Najwy- 
raźniej grupę docelową stanowią 
niezbyt wymagające nastolatki, 
oszołomione seksownym wyglą- 
dem kobiety kota i lubiące zaliczać 
gry w jeden czy dwa wieczory. Nie 
powiem, bawiłem się całkiem nie- 
źle, ale nie aż tak, żebym mógł pole- 
cić kupno gry. Jest sporo innych, 
o niebo lepiej dopracowanych tytu- 
łów. Chyba że ktoś nie może napa- 
trzeć się na panią Berry. Ale to już 
zupełnie inna historia. 


txt: pooh 


> Producent: EA Games 
> Wydawca: Electronie Arts Polska 
> Gena; 139 zł 


b z ca cwoazi 


Ghronimy rynek przed zalewem kosmetyków 
z bakteryjną wkładką, psiocząc na pomysty 
speców od ergonomii, sterowania 

i konsolowo-pecetowych konwersji. 


> wymacama 


PIII 800 MHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 3D z 64 MB 


b ZLUSY 

Seny Kicia fajnie pierze. 

> MAUSY 

Brak śl, fatalne sterowanie 


dyby Casablanka wgadałe 
tak, jak w erotycznej strategii 
Airline 69, wszyscy mężczyźni 
świata rzuciliby się tam w te 


aj pędy. Na każdym, za przeprosze- 


niem, kroku są tam hojnie obdarzo- 


_ |ne przez naturę dziewczęta, które 


| wprost nie mogą się doczekać, by 


zrzucić z siebie ciuchy i rozłożyć 
w pozycji oczekującej przed każdym 
napotkanym samcem. Dokładnie ta- 
ka jest też Chou-Chou, panna, z po- 
wodu której bohater gry Airline 69 
- z zawodu pilot — rozbija na począt- 
ku swój samolot na pustyni. Po wy- 
padku para, jak to zostało ujęte w in- 
trze, zaprzyjaźnia się (kilka razy 
i w różnych pozycjach), po czym za- 
mieszkuje w Casablance i rozkręca 
interes... Biznes znaczy się. A dzieje 
się to wszystko w 1942 roku... . 

Naszym celem podczas zabawy jest 
zarobienie góry szmalu, podtrzymy- 
wanie zadowolenia Chou-Chou po- 
przez dawanie jej prezentów oraz 
regularne zaprzyjaźnianie się z nią, 
a także zdobycie licencji na legalne 
prowadzenie prywatnych linii lotni- 
czych. Kasę zarabiamy, grając w ka- 
synie w kości, ruletkę lub karty, han- 
dlując towarem z przeróżnymi typ- 
kami, wykonując misje szpiegowskie 
dla aliantów, wymuszając łapówki 
od sfotografowanych klientów do- 
mów uciechy, otwierając bimbrow- 


| nię, a nawet organizując orgietki 


w hotelu Luksor: 

Osobnym tematem są kontrakty lot- 
nicze, które polegają na przewożeniu 
towarów bądź pa- 
sażerów. W drugim 
wypadku dbamy 
o stroje hostess 
oraz o to, co i z ja- 
kim zaangażowa- 
niem robią pasaże- 
rom w trakcie lotu. 
Niezależnie od celu 
podróży sam prze- 
lot wygląda tak sa- 
mo. Suniemy smęt- 
nie do przodu i na- 
walamy z żałosnego 
działka do nadlatu- 
jących z naprzeciw- 
ka samolotów. 


cm 


Twórcy tej różo- 
wej strategii z fir- 
my Redfire Soft- 
ware są specami 


od gier erotycz- 

nych i pornogra- 

ficznych. Przyzna: 

ję się bez bicia, że 

chłopaki najbar- 

dziej mnie ujęły ty- 

tułami swoich wie- 

kopomnych dzieł, jakie umieścili na fir- 
mowej witrynie internetowej. Znalazłem 
wśród nich wesołą platformówkę pod 
nazwą Dick Sucks - Terror in Titfield, 
symulację zaawansowanej randki Juicy 
Pussy, edukacyjny wygaszacz ekranu In- 
side Chessie, grę karcianą Bondage Po- 
ker oraz dynamiczną strzelaninę fpp Faq 
Dodgers. Słodziutkie. . 


Poza kandem | w Airline zajmujemy 
się również spiskowaniem. A to wy- 
cyganimy skądś cenne informacje, 
żeby kogoś poszantażować, innym 
znowu razem podkablujemy kogoś 
na komisariacie, tak by niewygodna 
nam osoba trafiła za kratki. Takie to 
właśnie brudne pomysły się nas trzy- 
mają. Choć prawdziwy świntuszek 
wychodzi z nas, gdy dogadzamy 
Chou-Chou. Bie- 

rzemy wte- 
dy udział 44 
w mini- /4 
grze, ; 
pod- 
czas | 
której 
zapa- 
miętuje- 
my rodzaj = 
pieszczot, ja- 
kich wymaga od 
nas partnerka i po- 
wtarzamy je aż do 
wielkiego finału. 
Kiedy patrzę na to, 
co napisałem o Air- 
lime 69, wygląda mi 
to na zestaw faj- 
nych oraz zróżnico- 
wanych pomysłów. 
Gra ekonomiczna 
o zabarwieniu erotycznym. Fajnie, 
prawda? Nie całkiem. Liczba pomy- 
słów jest ograniczona do tych, któ- 
re wymieniłem. W dodatku część 
rzeczy, na przykład szpiegowanie, 
daje się zrobić tylko raz w ciągu gry, 
a inne rozgrywają się stale w ra- 
mach tego samego schematu. Do 
tego dochodzi nieduża liczba posta- 
ci, z jakimi się kontaktujemy, i nie- 
wielka liczba rzeczy, które daje się 


z nimi zrobić. Ale głównym grze- 
chem gry jest łatwość zarabiania 
forsy. Wystarczy wejść do kasyna 
i grać do upadłego w kości. Co drugi 
raz wygrywamy. Ja zarobiłem tak od 
razu 20 000 dolców. Handel w ogó- 
le przestał mnie obchodzić. 

Grę stworzyli ludzie od Wet: The Se- 
"0 xy Empire, ale chyba zapomnieli, jak 
> się robi kręcące strategie erotycz- 
ne. W Airline 69 wieje nudą. 


Na prywatce podano 
piersi. Z kurczaka też 


0 sprawne poprowadzenie biznesu lotniczo- 
szpiegowska-Erotyczno-wymuSZENiOWEgO 
w otoczeniu nagich i zawsze chętnych 


PLUSY 

Giekawe pomysly... 
> MAUSY 
„ale slabo rozwinięte. 


> wy,macamia 


P 200 MHz, 32 MB RAM, 
karta graficzna z 4 MB 


| KAŻDY, nawet rekin biznesu, 
zaczyna od kieszonkowego... 


KASKA WRZESIEN 
KIESZORKO WE +'co 
ZAM VLUSTEĄ to 
OD BABCI NA LRODZINY + 100 
STYTENPIUM 

MBKAŃ 

KNIA - URODZINY 

GE 

YJBRKOWI ZA PŁYTĘ 

k3 GZY 

BJTY DO KOSZA 
hYDAJĘ 


stań konta | 
w śrze: | 
30 min $ 


AL. pinyer |żżg] 


woła Został a 
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: ś Pó2 Sprzedaje 159 

żj 6 ób sur! 
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| KTO kończy z milionami na koncie 

TERAZ możesz to zrobić, korzystając z symulacji 
ekonomicznych. Rozwiń swój zmysł ekonomiczny, 
może w PRZYSZŁOŚCI staniesz się REKINEM BIZNESU 


[ PEŁNE WERSJE GIER PO POLSKU: 


Kompiute >> Capitalism Il — najlepsza i najbardziej rozbudowana symulacja 


ekonomiczna 
FI | A >> Airline Tycoon Evolution — kierowanie przedsiębiorstwem 


zz) a dla lotnych biznesmenów 
>> Pizza Syndicate — podane z humorem prowadzenie sieci pizzerii 
EXTRA połączone z działalnością mafijną 


DZIAŁ SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ: 0 801 120 003 


WIELKI TEST 40 GIER EKONOMICZNYCH DOSTEPNYCH W SKLEPACHI 


radzą sobie dużo lepiej niż zdrowi, 
eśli tylko właściwie ich używamy! | 


lech ich zaraza pochło- 
nie! — zakrzyknął wład- 
ca na widok nadciągają- 
cych wrogów. Potem 
|. v przeszedł od słów do 
/ czynów, wysyłając im na spotka- 
| nie ofiary dżumy. To tylko jeden 
/z przykładów, że zdobywanie 
| zamków podczas wojny stulet- 
| niej według autorów gry nie by- 
| ło prostą wypadkową ostrzału 
murów przez oblegających 
i smoły lanej z blanków przez 
obleganych. 
Choć w grze atakujemy wedle 
tradycji książkowej, używając 
onagrów, trebuszy, taranów, 
wież oblężniczych oraz drabin, 


nasza armia jest bardziej różnorod- 
na. Jeśli chcemy, atakujemy potęż- 
ne fortalicje nawet konno. Wziąw- 
szy jednak pod uwagę, że nie mamy 
konia trojańskiego, takie szarże 
kończą się zwykle rozbiciem głowy 
o zamkniętą bramę wjazdową. 
Do naszej dyspozycji są też jednak 
saperzy i sabotażyści poczynający 
sobie zgoła po nierycersku. Pierwsi 
robią podkop pod bramę, po czym 
wychodzą na powierzchnię i otwie- 
rają ją na dłuższy czas. Gdy mamy 
pod ręką materiały wybuchowe, 
chętnie podkładają je pod mury i sa- 
mi giną w ataku. Sabotażyści działa- 
ją za to zgodnie z przepisami bhp 
i jak coś wysadzają, to bez siebie. 
Potrafią też budować blokady na 
drogach. Dzięki temu nie musimy 
wysyłać kmieciów, aby | 
opóźniali działania wro- p 
ga, chodząc po pa- 
sach. 


Zresztą kmiecie- 
potrzebni są do 
czego innego. 
Na przykład zbie- 
rania kamieni, 
drewna i rudy 
żelaza na pod- 
zamczu. A przy 
okazji płacą po- 
datki zasilające 
nasz skarbiec 
złotem. Podzam- 
cze jest słabo 
bronione, więc 
atak na nie przyj- 
mujemy jak każ- 


|dy prawdziwy mężczyzna kopnięcie 


w krocze — z pochyloną głową. Sta- 
ramy się utrzymać równowagę i za- 
żegnać niebezpieczeństwo, nie 


| osłabiając obrony. Jednak nawet 


podczas ataku na zamek kmiecie 
bardzo się przydają. Biegają po wo- 
dę i gaszą płonące budynki. 


4 Ważni są także bohaterowie. Dzięki 


nim organizujemy wojska w chorą- 
|) gwie, które zyskują silniejszy atak, 
obronę, więcej zdrowia lub szybsze 
poruszanie się i wytrzymałość. 

Straszne wydarzenia przedstawio- 


ne w grze rozgrywają się w Niem-| 


czech, Anglii i Francji, co zostało za 
prezentowane w trzech kampa 
niach. Nacje rozróżniamy po archi 
tekturze, jednej jednostce elitarnej 
i jednej najemnej oraz po nazewnie 
twie. Niemcy czerpią wodę ze stud 


ni, Francuzi z fontanny, a Anglikom p 


pozostaje wodotrysk. 

Jeśli chodzi o polską mowę, rycerze 
z pozoru posługują się nią popraw- 
nie, ale przy bliższym poznaniu wi- 
dać, że to cudzoziemcy. W swych 
zamkach budują warsztaty łucza- 
rzy, które wyposażają jednostki łu- 


czarzy w łuki! Łuczarzy, którzy wraz] 


z innymi jednostkami francuskimi 


EZ O OW O RA 


Wierzba jeszcze długo potem płakała, 
widząc ZZ rycerzów 3 (8) ji 
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> PLUSY 
Model zdobywania twierdz 
| ZZ/Z/ALA 


"Podobne strony, polanizacja 


Moda na fryzury powraca. Wiele lat 
później fryz rycerzy przejęli pacyfiści 
m. sa z 4 nP 


walczą z rzymskim antypapieRZem 
(papież przebywał wtedy w Awinio- 
nie). Na pewno nie powtórzyliby: so- 
czewica, koło, miele młyn. 

Na koniec ostrzeżenie. Osoby mają- 
ce dwa napędy CD w komputerze 
nie przeprowadzą nawet małej po- 
tyczki. Gra gubi się w ich liczbie i na 
wszelki wypadek odmawia urucho- 
mienia. Pozostali lubiący strategicz- 
ne wyzwania powinni spróbować. 


i Ra R a Z NM 

o, ej u od 

Sredniowieczna broń 
biologiczna 

W średniowieczu epidemie zebrały 
więcej ofiar niż wojny. Największa, 
dżumy, wybuchła w Azji Mniejszej 
i Afryce w 1346 roku. W dwa lata 
później dotarła do Europy, gdzie 
do końca roku 1350 zabiła 25 mi- 
lionów ludzi, czyli czwartą część 
ludności kontynentu. Trwała do 
1368 roku, zbierając 48 milionów 
ofiar Epidemii na mniejszą skalę 
było więcej. Zaliczono do nich 


g T CHOJZI . 
Miakujemy zamki, branimy zamków, 
zarządzamy kmieciami i zarażamy 
chorobami. Ot, normalka w rzeczywistym 


> wymacama 


R / 
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omysł był obiecujący. Pierw- 
sze stulecia naszej ery, pod- 
upadające cesarstwo rzym- 
skie i Celtowie, Teutoni oraz 
| Hunowie coraz śmielej na- 
| ruszający granice imperium. 
| Gra jest zdecydowanie nastawiona 
| na walkę, nie na symulowanie zależ- 
| ności gospodarczych z przeszłości. 
Cykle produkcyjne są 
«s, g e krótkie: wydobywa- 
BA my złoto, produku- 
jemy pożywienie 
oraz ekwipunek, 


*REĄDEC 


_hodujemy konie. Każdy z narodów 


wystawia po kilkanaście rodzajów 
oddziałów, wśród których poczesne 
miejsce zajmują wojowniczki. Na po- 
lu bitwy wsparciem służą kapłani 
czerpiący moc ze współplemieńców 
składanych w ofierze na ołtarzach. 
Żołnierzy łączymy w chorągwie, 
większe grupy bojowe przywoływa- 
ne kliknięciem. Potrafią walczyć 
w różnych formacjach, łupią wioski, 
palą wrogie zabudowania, obec- 
ność wodza podnosi morale i umoż- 
liwia stosowanie usprawnień. Dalej 
brzmi zachęcająco. 

Jednak w pierwszej bitwie gra od- 
słania swe prawdziwe oblicze, jakże 
różne od tego malowanego przez 


su. Winien jest przede wszystkim 
koszmarny, doprowadzający do 
szału interfejs w połączeniu z bły- 
skotliwym pomysłem autorów 

7. gry - niemożnością wydawania 
|. rozkazów podczas bitwy. Zdaję 


= NG propagandę sukce- 


(M mk sobie sprawę, że w ten sposób 


zasymulowano problemy ko- 
munikacyjne pola bitwy począt- 
ków naszej ery. Ale trudno mi 
sobie wyobrazić, by germańscy 
wodzowie mogli wydać walczą- 
cym tylko rozkaz odwrotu. A tak 
właśnie wygląda to w grze. Żad- 
nych przegrupowań, oskrzydlania 
- nic. Chcąc wydać rozkaz ataku na 


A A zoomu 


|inny cel, 


| do ucieczki. Ten traci 
| morale i przez pe- 


INie od razu barbarzyńcy zauważyli 
pożar stodoły. Ze złości podbili Rzym - 


najpierw 
zmuszamy oddział 


wien czas jest nie- 
zdolny do walki. Trud- 
no wyobrazić sobie 
bardziej idiotyczne 
rozwiązanie. — 
Chociaż nie - jesz- 
cze głupsze jest trzymanie formacji. 
Żołnierze walczą jeden na jednego. 
Kiedy wszyscy przeciwnicy są zaję- 
ci, niezaangażowani w bitwę wojow- 
nicy stoją i czekają. Nie można 
wskazać im alternatywnych celów, 
przesunąć w inne miejsce, w ogóle 
nic nie można. Muszą stać i czekać, 
chyba że wycofamy cały oddział. 
Szybko przekonałem się też, że nie- 
rozsądnym pomysłem jest grupo- 
wanie dowolnego oddziału razem 
z wodzem. W takiej sytuacji pod- 
czas przemarszu na czoło wysuwa 
się zawsze ten ostatni. Pierwszy | 
wpada na wroga i nim dociera do | 
niego reszta armii, zwykle nieźle do- 
staje w kość. Ciekawe — wykorzy- 
stywanie kluczowej jednostki do 
rozpoznania bojem. Można by po- 
myśleć, że rozwiązaniem będzie 
umieszczenie wodza wewnątrz for- 
macji obronnej. Nic z tego — gdy wy- 
bieramy takie zgrupowanie, menu 
formacji jest nieaktywne. 

Sztuczna inteligencja to po prostu | 
dramat. Zresztą czy po grze, w któ- | 
rej żołnierze stoją zamiast ruszać 
tam, gdzie są potrzebni, można było 
spodziewać się czegoś innego? Ra- | 
czej nie. Tak więc nie zdziwiło mnie, 


takich metod skomplikowania po- | 
zornie prostych spraw. Choć prze- | 
cież widziałem oznaki zbliżającej | 
się katastrofy, kiedy to już podczas | 
rozgrywania samouczka grupka le- | 
gionistów dwa razy wycięła w pień | 
mój oddział, tylko dlatego, że nie 
potrafił porządnie walczyć w for- 
macji. Czy naprawdę autorzy Aga- 
inst Rome'a i świetnego Spellfor- 
ce'a to ta sama firma? 


Nie od razu barbarzyńcy zbudowali 
* osadę, z której napadli na Rzym 


gdy po wydaniu 
rozkazu zaatako- 
wania wroga czy- 
hającego po dru- 
giej stronie rzeki 
jeden z oddziałów 
karnie przeszedł 
przez bród, za to 
drugi w ogóle nie 
ruszył z miejsca. 
Niczego nie można 
tutaj pozostawić 
przypadkowi. Cały 
czas musimy pilno- 
-= wać najdrobniej- 
szych elementów. 
Podczas gry co chwila przeciera- 
łem oczy ze zdumienia. Doprawdy, 
sam nigdy w życiu nie wymyśliłbym 


b Wydawca: GD Projekt 
> Sena: 58,30 zi 
i bo £O CHOJZI 
| Kierując losami barkarzyńców, staramy się 
| połapać w zawiłościach systemu walki, 
dziwiąe się, że Rzym upadł pod naporem 
tak fatalnie dowadzanych najeźdźców. 


b wymacańa 


DZLUSY | 

= Ciekawy okres historyczny 
b mawsy 
* Interfejs, sztuczna inteligencja 
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ZPO EKA 


ilans po bitwie: zniszczone 


dwa czołgi wroga, dwa dzia- Ą'V/JTENSYE) Ada. SGO czasem 
ła ppanc., 38 zabitych, sied- wkłada sobie lufy do r nosów 


miu zaginionych na dnie sta- 
wu przylegającego do bro- 


- nionej posiadłości. Rannych nie ma, 


bo nie bierzemy rannych. Jeńców 
zresztą też. Straty własne: dwóch 
zabitych. Za ofiarność i odwagę do- 


„ wódca w randze młodszego oficera 
dostaje awans i medal. Jak dzielnie 
_ stawał? Z trzeciej linii kierował obro- 


ną. W zasadzie delegował odpowie- 
dzialność na podkomendnych. 

Takimi bohaterami kierujemy w tej 
węgierskiej grze o drugiej wojnie 
światowej. Bez nich nasza wojna się 
kończy, a sami niewiele do niej wno- 


szą, prócz przerywników 


filmowych pchających 
akcję do przodu. 
Trzymamy ich za- 
tem na tyłach, 


_ by wróg się ni- 


mi nie zaintere- 


_ sował. Przepra- 


szam, zdarza się 
czasem, że stają 
w pierwszej linii. 


_ Okazuje się wtedy, 


że przyjmują na klatę 
tyle kul, ile sami ważą, 8 
i dopiero wtedy uznają 3 


się za martwych. 


— 


=— 


Bardzo przydatna, choć rzadko uży- 
wana umiejętność. Bezpieczeństwo 
nade wszystko. 
Wojna jednak nie sprowadza się do 
bohaterów, dzięki czemu obcujemy 
z prawdziwym bohaterstwem. Ata- 
kowanie czołgu z działa przeciwpan- 
cernego jest szczytem odwagi, bo 
w ostatecznej wersji pozostawiono 
w grze dziwny model walki. By rozbić 
lekki czołg Pzkpfw I z działa 75 mm, 
trzeba wystrzelić wiele pocisków, 
choć trafia każdy. Zazwyczaj kończy 
się wybiciem załogi działa z czołgo- 
wego karabinu maszyno- 
wego lub rozbiciem 
działa z armaty 
czołgu. 
Ale nie musimy 
atakować dzia- 
łem. Do dyspo- 
zycji mamy sze- 
roki wachlarz 
broni - od pie- 
choty kilku ro- 
dzajów uzbrojonej 
w granaty i koktajle 
Mołotowa, poprzez 
piechotę z bazookami 


pancerfaustami, aż po czołgi i po-- 
jazdy opancerzone. Do niszczeni 


czołgów nadaje się tylko nikła część 


naszych sił, bo do dyspozycji mam 
eszcze snajperów, medyków, sek-/ 
cje karabinów maszynowych 
i miotaczy płomieni oraz jed 
nostki wsparcia - artyleri 
dalekiego zasięgu, lotnictwo 
rozpoznawcze i bombowe 
spadochroniarzy. Wojsk 
kupujemy między misjami z 
zdobyte punkty prestiżu, 
dzięki czemu czujemy się | 
dowódcą bardziej niż prze 
ciętny porucznik podcza 
drugiej wojny światowej. 
Nasi żołnierze walczą ja 
lwy w domu i na ulicy, | 
w zdrowiu i chorobie i nie, 
opuszczają nas aż do śmierci. | 
Nikt się nie poddaje, nikt nie dezer- | 
teruje, jedynie pod ostrzałem pada 
ją na ziemię, choć każemy im ma 
szerować. To jedyny przejaw niesub- 
ordynacji. Nieźle, jak na żołnierzy 
walczących niekiedy z kilkukrotnie 
przeważającym wrogiem. 
Bohaterstwo często graniczy z głu- 
potą. Zdecydowanie po stronie głu- | 
poty należy zapisać lekceważenie 
wroga. Żołnierze często wypinają 
się do wrogiego czołgu, mając naj- 
wyraźniej nadzieję, że odjedzie. Giną 
na posterunku, bo wróg nie prze- 
strzega kodeksu kowbojów Dzikiego 
Zachodu i strzela w plecy. Nie- 
kiedy jednak wróg też głupieje 
i dwaj nieprzyjaciele stają 
obok siebie, jakby spotkali 
się na plotkach. 
Wątpliwości co d 
inteligencji budzi te 
proces szukania | 
drogi do wskaza 
nego punktu 
Niekiedy kie 
rowca pojazdu 
nie może się po-. 
4 wstrzymać, by nie | 


przejechać obok domu zajętego 
przez wroga, choć obok biegnie 


droga równie krótka i z pewnością 


bezpieczna. Ostrzelanie poprzed- 
Zresztą może wróg już uciekł? 


sy dziwi, gdyż żołnierze bezbłędnie 


_ imzdrogi, gdy te chcą przejechać. 
Pojazdy z pojazdami mają już kło- 
pot i często zacinają się, co odczu- 

_ wamy szczególnie boleśnie, ucieka- 

jąc uszkodzonym wehikułem spod 

ostrzału nieprzyjaciela. Ale uciecz- 
ka to ostateczność, bo na porząd- 
ku dziennym jest łatanie pojazdów 

i żołnierzy na placu boju. To wygod- 

ne, bo żołnierze dostają za ustrze- 

__ lonych wrogów punkty doświadcze- 

_ nia, a weterani lepiej walczą. 

Podczas naszej przygody z europej- 

__ skimi frontami drugiej wojny świa- 

_.  towej wędrujemy głównie po zna- 

nych polach bitew: przeżywamy bi- 

 twę o Warszawę, Moskwę i Stalin- 
grad, lądowanie w Normandii. Ma- 
my też jedno mało znane pole walki 
— bitwę o Budapeszt, dzięki czemu 
od razu poznajemy, że grę przygo- 
towali Węgrzy. Głównymi armiami 
są Amerykanie z Anglikami, Niem- 
cy i Rosjanie, ale spotykamy także 

, francuski ruch oporu, partyzantkę 
jugosłowiańską, węgierskich pa- 
triotów i wojsko polskie. 
W misjach oddawany jest jedynie 
klimat miejsca, a cała reszta jest 
wymyślona. Nie służy to realizmo- 

wi, ale się sprawdza, bo zadania są 

_. ciekawe, urozmaicone i chce się 

_ przechodzić kolejne. Z obrony płyn- 

_ nie przechodzimy do ataku, dzieli- 
,,. my siły, by odeprzeć wielostron- 
ny szturm, niespodziewanie na- 
potykamy wroga, walczymy i od- 

skakujemy. Wróg jest pasywny 
w obronie, ale kiedy atakuje, mamy 
pełne ręce roboty. Naszym celem 
nigdy nie jest rozwalenie wszyst- 
kich przeciwników na mapie. Wyko- 
nujemy wskazane zadania i kończy- 
my misję, dzięki czemu czujemy lek- 
ki powiew realizmu. 

Drugi pojawia się podczas zadań do- 

datkowych. Nie dostajemy ich auto- 

matycznie. Na przykład widzimy film, 
na którym samolot wpada do wody. 

Jeśli chce się nam odnaleźć na ma- 

pie zbiornik wodny i udajemy się 

_ tam, znajdujemy pilota stojącego na 
płyciźnie na środku jeziora (ach to 
wszechobecne w tej grze 
wymyślanie nieprawdo- 

_ podobnych historii!) i nie 
mogącego wyjść na: 
brzeg. Mamy mu to 
umożliwić. 

Fabuła jest naciągana 
i niezbyt ciekawa, ale wy- 
raźnie widać powiązanie 
scenariuszy dzięki prze- 
noszeniu żołnierzy z jed- 
nej misji do drugiej. Traci- 
my przy tym wprawdzie 
zdobyczne uzbrojenie, 


o. 


niego pojazdu nic go nie nauczyło. | 
Tak nieoczekiwane dobieranie tra-. 


rozpoznają swoje pojazdy i schodzą — 


ale z nielicznymi wyjątkami (trzecia 
misja kampanii aliantów) utrzymuje- 
my stały skład oddziału. Chyba że wy- 
braliśmy najwyższy poziom trudno- 
ści - wtedy po stracie ludzi nie do- 
stajemy automatycznie uzupełnień. 
Wpływ poziomu trudności na prze- 
bieg zadania widoczny jest nawet 
w ramach jednego scenariusza. Je- 
śli podczas lądowania w Normandii 
szybko radzimy sobie z opanowa- 
niem wyznaczonych punktów obrony 
niemieckiej, to wcześniej zabieramy 
się do niszczenia obrony nadbrzeż- 
nej dzięki czemu oddziały lądujące 
oddawane potem pod naszą komen- 
dę ponoszą mniejsze straty. 

Grafika z daleka jest bardzo ładna. 
Modele pojazdów są szczegółowe, 
eksplozje widowiskowe, drzewa ma- 


ją ładne korony, a miasta i mia- ——=== 


steczka pełne różniących się budyn- 
ków. Na drugim biegunie jest pie- 
chota - rozróżniamy tylko medy- 
ków po białych hełmach. W zbliże- 
niu zaczynamy rozróżniać rodzaje 
piechoty i widzimy, jak efektownie 
zabici piechurzy padają na ziemię. 
Psują się za to drzewa, których li- 
ście zmieniają się w zlepki pikseli, 
a cień rzucany przez kable linii tele- 
fonicznych wygląda jak postrzępio- 
ny szlauch. Najgorsze wrażenie ro- 
bią filmy operujące dużymi zbliżenia- 
mi. Postacie mówiąc, nie ruszają 
ustami, a gestykulują, jakby po cięż- 
kim urazie mózgu. Tragedią abso- 
lutną jest jegomość podający się za 
polskiego oficera z 1939 roku, któ- 
ry ubrany jest w radziecki mundur 


Podczas TEJ drugiej wojny 
armaty nie strzelały daleko 


ś 

ś 

Mikołaja zginęło wiele elfów i reniferów i 
1 4 


W Niemczech czołgi wzięły rynek 
z szybkością blitzkriegu. Pierwsza 
kampania to kampania wrześniowa. 
Oczywiście gramy po stronie ataku 
jących, bo obrońcy mieli za mał 
panzersów, żeby była fajna zabawa. 
W rozkazie ataku czytamy, że to pol- 
scy agresorzy zmusili Niemców do 
interwencji, a obrońcy Warszawy 
pokazani są jako niekompetentni pi- 
jacy. Widać, że nie wszyscy Węgrzy 
są naszymi bratankami. 

Jako historyczna symulacja drugiej 
wojny Panzers to porażka. Ale jako 
strategiczna zabawa daje satysfak- 
cję dzięki różnorodności wojsk, ła- 
twej obsłudze, efektownym walkom 
i rozbudowie prywatnej armii rzuca- 
nej w najgorętsze punkty wojny. 
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Przeklamania historyczne. 
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MA Warńiczić 
Władcami marginesu są dziś trzy Świetne 
gry sportowe, w które w naszym kraju 


zagra zapewne z 200 osób. Łącznie. Acha, 
jest jeszcze kiszka wojenna. _ [ sweter) 


natyka dziwnych sportów. 
W CM4 dowodzimy zawodo- 
wą grupą kolarską. 

Nie tylko zatrud- 

niamy do niej kola- 

rzy i zwalniamy słabych, ne- 
gocjujemy kontrakty rekla- 
moue i indywidualne czy wy- 
bieramy, na jakim sprzęcie 
będziemy jeździć, ale też wchodzimy 
w ogromnie skomplikowaną dla la- 
ików strefę taktyki kilkusetkilome- 
trowych wyścigów. Na przykład na- 
kazujemy wyrobnikom wspomagać 
lidera, rozciągać peleton, decydo- 
wać się na samotne ucieczki albo 
też pilnować i opóźniać głównych 
przeciwników. Trudne, ale na wyso- 
kim poziomie. I dla fanów kolarstwa. 


tak, jakby ktoś zainteresował 
się amerykańskimi wynalazkami 
opisanymi w poprzednich Trendach. 
Piętnasty z kolei Madden przykłada 
się do defensywy. W poprzednich 
wersjach polegała ona na podbie- 
gnięciu, skoszeniu i wysłuchaniu wi- 
watującego tłumu. Teraz zamienia 
się w jedno z dziesięciu brutalnych, 
cholernie rzeczywistych i kontek- 
stowych powaleń, które gracze 
z piłką starają się jak najlepiej ode- 
przeć. Do tego zmieniane analogo- 
wymi gałkami formacje... A poza 
tym - prawdziwy futbol. 


NHL Eastside Hockey Manager 
P 


ierwsza z nowych serii mene- 
dżerskich, której autorem jest 
Sports Interactive. Na programie 
Championship Managera 4 zrobili 
najlepszą hokejową grę trenerską 
i. przy okazji, pierwszą znaną. 
A w niej zarządzanie klubami NHL, 
dobór składu, wyszukiwanie talen- 
tów w drafcie, ustawianie taktyki 
oraz trening zawodników. Za po- 
ziom merytoryczny odpowiadali 
ściągnięci specjalnie na tę okazję 
Skandynawowie i Kanadyjczycy. 


E Mimo że przed każdą misja te- 


go tpp-a dostajemy tony wie- <2 
domości o celach, to ich zał ZÓ 
czenie utrudnia mechanika 

gry. Nie daje się 

wychylać zza ro- ( 

gów, członkowie — 

drużyny nie po- 

trafią osłaniać innych 


strzelaja fatalnie i , 
la się gubią. Poza tym wy- 
gląda to słabo. Lipa. 


Gry o drugiej wojnie światowej 


idą do boju. O dziwo, u nas nie > 
wygrywa ten, kto ma czołgi, ani - 

ten, kto prowadzi szybką wojnę, . * == 
nm ten, kto ma teo honoru 
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Zaledwie jedna kampania, niemiecka, za to licząca -18 scenariuszy. Siara szlak bojowy ge- 
nerała Rommla od Francji przez Afrykę Północną i Włochy po Francję. Ścieramy się z wrogiem 
między innymi w Ardenach, pod Trypolisem, El-Alamein i w Normandii. W 11 pojedynczych misjach 
skaczemy od zaśnieżonego Narwiku po Chałchyn-Goł, Namibię i Singapur W tej części gry pod 
naszą komendę trafiają Japończycy, którzy mają małe czołgi, ale wielkie serce do walki. 
Operacje prowadzimy na dużą skalę. Dziesiątki czołgów i setki żołnierzy po każdej ze stron robią 
wrażenie nie mniejsze niż szybkość, z jaką armia ta topnieje prowadzona niewprawną ręką. Sztucz- 
nie ograniczono bowiem pole widzenia, przez co jedną z najcenniejszych jednostek jest snajper 
zwiadowca. Tylko dzięki niemu jednostki nie są masakrowane przez wroga. Niestety snajper bez 
wsparcia natychmiast zostaje zabity przez przeciwnika. Armia 


m : składająca się z piechoty, czołgów i artylerii jest wspierana przez 


pięć rodzajów lotnictwa: rozpoznawcze, bombowe, szturmowe, 


ć > myśliwskie i transportowe. 
< >. Scenariusze są dość monotonne: zazwyczaj mamy cel w środku 
udo. 1 mapy, który należy zająć lub obronić. W trakcie misji pojawiają 
e 5 : ; *,.- się dodatkowe zadania. Często chodzi o to, by zabić wszystkich, 
> sł - choć z pozoru cel zadania wcale tego nie zakłada. Nieco ciekaw- 
zś = sze są scenariusze, gdzie walczymy w różnych krajobrazach 
i mapy są bardziej zróżnicowane. Zabawa jednak jest przyjemna, 


bowiem jesteśmy raz po raz zaskakiwani obecnością wroga i mu- 
simy dobrze organizować zwiad, by nie tracić jednostek. 


Walczymy w Europie, kierując w trzech kampaniach aliantami, Niemcami i Rosjanami. W sumie 
przed nami 30 misji rozgrywanych między innymi na łuku kurskim, pod Moskwą, na ulicach War- 
szawy, Sewastopola, Budapesztu, Stalingradu i Berlina, na plażach Normandii. Kampanie w Afry- 
ce Północnej zostaną dołączone na dodatkowym dysku, który ukaże się w bliżej nieokreślonej przy- 
szłości. Wycinki map są małe, więc nie oglądamy rekonstrukcji miejsc z tamtego okresu. 

Skala bitew jest średnia: prowadzimy do 25 oddziałów, w skład których wchodzi piechota, czołgi, po- 
jazdy wsparcia i rozpoznawcze oraz artyleria w kilku odmianach. Piechota podzielona jest na druży- 
ny, dzięki czemu łatwo ją prowadzić. Oprócz broni wyposażamy ją na add w płód. AP 
Mołotowa, miny, wykrywacze min, lornetki, pontony. Żołnierze no- „ 2 
szą przy sobie tylko dwa rodzaje wyposażenia. Spoza mapy wzywa- 
my bombowce, nawałę artylerii i spadochroniarzy. 

Scenariusze są ciekawe, łączą wojskowe skupienie na zadaniu 
z reagowaniem na zmieniającą się sytuację taktyczną, a przy tym 
pozwalają się wykazać w roli obrońcy, napastnika i eskorty. Wiele 
razy współdziałamy z sojuszniczymi oddziałami niezależnymi. 


- | EE | p. Zazwyczaj nie zabijamy wszystkich na mapie, bowiem nie o to 


SY 


| | ą mes chodzi. Wykonujemy zadanie. Jeśli sytuacja się zmienia, otrzymu- 
| Z „ jemy nowy rozkaz. Niekiedy obserwujemy wydarzenie, które staje 
| | się dodatkowym celem do wykonania za punkty prestiżu. 
| | 


A | 


U Mała wojna wielkich ludzi. Prowadzimy kilku piechurów oraz do trzech pojazdów, więc nie mamy 
kłopotu z odróżnieniem jednostek od siebie. Za to są problemy z zachowaniem ich przy życiu, bo- 
4 wiem wróg ma kilkudziesięciokrotną przewagę w ludziach i sprzęcie. Do tego zazwyczaj naszym 
zadaniem jest zlikwidowanie wszystkich przeciwników na mapie. Ponieważ nie mamy kim i czym 
walczyć, realizacja zadania jest niebanalna, a scenariusze przechodzimy na wiele sposobów. Po- 
dobnie zresztą jak dodatkowe sześć misji, o wysokim poziomie trudności. 
Prowadząc wojska amerykańskie, angielskie, niemieckie i radzieckie w 22 scenariuszach, bierzemy 
udział w małych fragmentach większych operacji. Nieważne, czy bijemy się w Normandii, pod Char- 
kowem czy w Holandii: skala jest za mała, by zwrócić na to uwagę, 
choć miło wiedzieć, o co walczymy i dokąd zmierzamy. 
Nie dość, że nasze siły są bardzo ograniczone, to jeszcze nie ma- 
my wpływu na to, z czym rozpoczynamy zadanie. Pod rozkazy do- 
stajemy piechotę, wozy opancerzone i czołgi. Mamy przy tym 
ograniczone zasoby amunicji. Magazynki uzupełniamy na wrogu, 
bowiem pistolety mają jeden typ magazynków, karabiny drugi. Tyl- 
ko czołgi mają trzy kalibry pocisków. Najbiedniejsze są tygrysy, do 
których nie pasują pociski z żadnego z czołgów alianckich. Na 
aliantach zdobywamy także benzynę, o ile mamy kanister, by 
przepompować ją i przenieść do własnego czołgu. 


GK iTZYKIE 


HORYZONT WJOGNIU 


Sztuka bicia Pojedynki są realistyczne. Karabin maszynowy nie wystarcza do 

przebicia pancerza czołgu lub zburzenia domu, nawet jeśli strzela bez końca. 

Czołg jednak bierze udział w walce krótko, bo zmasowany ostrzał nieprzyjacie- 

la szybko zamienia go w spalony wrak. Piechur może za to uszkodzić gąsienicę, 

unieruchamiając pojazd. Strzelający musi się wstrzelać w cel, by trafiać. Wal- 
ka jest jednak prowadzona ze zbyt małej odległości, co wynika ze 
sztucznego ograniczenia pola widzenia. 


j Strzał W OKO Dwuwymiarowa grafika jest szczegółowa, ale ludzie nie zaślepie- 
ni miłością do wojny błyskawicznej dostrzegają, że ma już swoje lata. Modele 
pojazdów są miłe dla oka, miasteczka ładne i tylko żołnierze w tej skali wyglą' 
dają jak mrówki. Choć trup pada gęsto i zalega w kałuży krwi, mamy problemy 
z odróżnieniem zabitych od żywych, póki ci pierwsi nie znikają z mapy. Kłopoty 

z rozróżnieniem dotyczą także żywych piechurów różnych specjal- 
ności, bo ich wdzianka są uderzająco podobne. ___ 


Urok działa Mamy 45 rodzajów pojazdów transportowych, 69 typów dział, 
w tym niemiecki moździerz typu karl o kalibrze 600 mm i inne. Do tego 24 ro- 
dzaje dział samobieżnych, 76 odmian po- pzre=="=" "mmm 
jazdów opancerzonych i czołgów oraz 59 A 
samolotów. Jest nawet radziecki pociąg 
pancerny. Uzbrojenie mak- 
GE CY j_ symalnie szczegółowe. , 


am 


Skażenie środowiska Pociski ryją zie- 
mię, zostawiając w niej leje, bombardo- 
wanie dywanowe usuwa połacie lasu, ale 
budynki mieszkalne, bunkry i wieże strażnicze po ciężkim ostrzale pozostają 
a nienaruszone. Należało twórcom pokazać Warszawę po wojnie. Nie zmienia to 
faktu, że mamy toksyczny wpływ na środowisko, choć nie jest tak 
BR duży, jak moglibyśmy sobie złe życzyć. 
M "m o W" p". «jiki e. 
Wyjszi Z bańki Żołnierze chodzą okrężnymi daw wchodzą pod lufę rozpo- 
znanemu wrogowi, pojazdy jadące koło siebie blokują się. Wróg w obronie jest 
mało agresywny, choć już zdarza mu się robić coś więcej niż tylko czekać z za- 
| łożonymi rękami: przegrupowuje się, stara zająć dogodniejszą pozycję do obro- 
Lid obsadzić okopy i działa. W ataku jest już nieco lepiej, choć często nieprzyja- 
: ciel używa zbyt małej liczby wojsk w stosunku do sił, którymi dys- 
© ponuje. Przez to staje się nieskuteczny. 


Sai, 
iw ń 


ary 


Z 


| Walka o medale Żołnierze oóeoywaka doświadczenie Pręoew stopnie od rekru- 
ta do elity), dzięki czemu szybciej się poruszają i celniej strzelają. My stajemy 
się weteranami wraz z nimi. Nasze punkty doświadczenia powiększają liczbę 
jednostek pod naszą komendą. Po każdej akcji dostajemy oceny w pięciu kate- 
| goriach: taktyka, transport i zaopatrzenie, ostrożność, dowodzenie, sztuka 
wojenna i poczucie obowiązku. Za osiągnięcia w bitwach histo- 

cznych czeka nas pięć rodzajów medali i orderów. 


Tak jest! Wybieramy pozycję żołnierzy, cel przemarszu i ataku. Reszta rozka- 


| zów jest kontekstowa. Każdy żołnierz może obsługiwać działa, stacjonarne ka- 
rabiny maszynowe i korzystać z lornetki, dzięki czemu zwiększa się jego zasięg 


zastawienia zasadzki. Pojazdy czekają 


nią w |) nią a) MtEdY z oddaniem strzału |" 


na zbliżenie się przeciwnika. 
Pole minowe W tej grze widać słabość 
broni pancernej, choć zasięg widzenia 
jest za mały. Nie może ona działać bez 
wsparcia piechoty nawet w odkrytym te- |—— 
renie. Piechota po starciu z karabinem SZ 
= ) MASZynowym staje się czerwoną masą rozmazaną po ziemi. Biega- 
"38 nie z rannymi do sanitarek jest nie do przeprowadzenia w boju. 


widzenia. Piechurzy i pojazdy potrafią się PE Możemy też wydać rozkaz | 


> 


= 


Sztuka bicia Pojazdy mają różną grubość pancerza z przodu, z tyłu i na bor 
kach, ale z każdej strony są zadziwiająco odporne na ostrzał. Dzięki temu prę- 
dzej czołg wybija załogę armaty ze swego działa i karabinu niż zostaje rozbity. 
Jeśli pojazd się nie porusza, już pierwszy pe== n 
strzał jest celny. Dlatego obserwujemy 

= CUIENNIIEWACELEWA:CIA 

R_ ;_ dzo małej odległoś 


Strzał W OKO Wszystkiemu winne filmy. 


Ludzie mówią w nich z zamkniętymi 
ustami i poruszają się, jakby przeszli pa" 
rę nieudanych operacji kończyn. Poza £ 
tym trójwymiarowa grafika jest ładna, począwszy od wybuchów, przez modele 
=, ) pojazdów i animacje żołnierzy. Warto zbliżyć obraz podczas walki. 
8; To zresztą jedyny sposób, by odróżnić rodzaje piechoty. 


Urok działa Duży wybór uzbrojenia. Podczas gry kierujemy 11 rodzajami dział, 

43 rodzajami czołgów, 14 rodzajami pojazdów transportowych i 11 rodzajami 

piechoty. Do tego doliczyć należy samoloty, które wykonują rozpoznanie i nalo- 

ty oraz wiele jednostek wroga, z których część zdobywamy podczas walk i uży- 

wamy. Rzadko spotykaną bronią jest Dora - działo kolejowe kalibru 800 mm. 
Bogactwo nieco mniejsze niż w Blitzkriegu, ale i tak robi wrażenie. 
Ciekawostką są ataki miotaczy płomieni na czołgi. 


Skażenie rea Rozbijamy budynki m przewracamy drzewa i słu- Fg 
py, ciężarówkami rozjeżdżamy ogrodzenia i płoty, działami i bombami lotniczy ł 
mi robimy leje w ziemi, ale już barykady ułożone z tramwajów, zapory przeciw- 
czołgowe i... ruiny są całkowicie niezniszczalne. Na szczęście każdy dom i bun- 
kier mają określoną wytrzymałość i po zredukowaniu jej do zera zawalają się. 
Nie grzebią jednak znajdujących CIEN prz kam nawet gdy 
laj E 


Wyjazd z bańki W obronie przeciwnik jest mało wymagający. Zachowuje się 
pasywnie, nie wykorzystuje osłon. Pojazdy słabo alias oż drogę, blokują się 
i często wjeżdżają pod ostrzał wroga. ; 
W ataku wróg pokazuje ząb, właściwie [-. _- 
dobierając oddziały, choć często jego 
z sukcesy wynikają z przewa* 
„gi, a nie sensownej taktyki. 


Walka © medale | ty, drogi Helmucie, do- P _. 

staniesz medal, choć uciekłeś z pola bi- |* 

twy. I jeszcze awans! Nawet jeśli wygu- £ 

biliśmy cały oddział, a wykonaliśmy zadanie, doszajecj odznaczenie. Tak szczo- 


ś_ dre rozdawnictwo jest miłe, ale przesadzone. Żołnierze nie dostają odznaczeń, 


ale za celne strzelanie otrzymują doświadczenie i awansują na 
EB wyższe poziomy zaawansowania, dzięki czemu skuteczniej walczą. 


Tak jest! odwód zestaw rozkazów obejmuje nastawienie do o przeciwnika 
(dowolne poruszanie się, obrona pozycji, brak reakcji) oraz pozycję (leżąca, 
klęczna, kuczna). Reszta rozkazów jest kontekstowa, na przykład ostrzał 
wskazanego miejsca, odwrócenie pojazdu lub działa, zaopatrzenie w amunicję. 
Każdy żołnierz potrafi obsługiwać działa i stacjonarne karabiny maszynowe, ; 
CIEJ czołgi prowadzą tylko czołgiści, którzy w razie potrzeby mogą 


8) | opuścić pojazd. Zołnierze walczą też wewnątrz domów. 


Pole minowe Polscy oficerowie z 1939 roku w radzieckich mundurach, stupro- 
centowa celność strzałów widzących się pojazdów, lekki czołg wytrzymujący 
kilka trafień z armaty 75 milimetrów, żołnierze spokojnie leżący na ziemi, gdy 
za plecami stoi czołg wroga (może dlatego, że w tej grze nie można rozjechać 
piechoty) stawia tę grę daleko od prawdy historycznej. Pomaga oddzielne li- 
czenie zniszczeń pancerza z każdej strony i wykrywanie wroga po 
głosie, dzięki temu z dala odróżniamy pojazdy od piechoty. 


Sztuka bicia Żołnierz i czołg muszą się gminy by dać zer ogień. 
Jego skuteczność zależy od opancerzenia przeciwnika. Lekki czołg stuart mo- 
że zdjąć tygrysowi obie gąsienice, atakując od czoła. I nic więcej. Sam trafiony 
z działa 88 milimetrów albo staje w płomieniach, albo wybucha. Ten sposób 
walki prowadzi do krótkich wymian z większej odległości. Piechota dąży do 
zwarcia, wykorzystując przeszkody terenowe, bo tylko z bliska 
może realnie zagrozić czołgowi. 


Strzał w OKO Jest na co popatrzeć: wystrzały, wybuchy, dymy snujące się nad 
rozbitymi wrakami i szczegółowe modele pojazdów, walące się budynki, anima- 
cje palących się żołnierzy wyskakujących z rozwalonego czołgu. Wszystko za- 
sługuje na słowa pochwały. Nawet to, że program nie pokazuje zasięgu wzroku 
przeciwnika, a serie wypuszczane z pistoletu maszynowego nie są ciągłe i z te- 
go powodu trudno jest namierzyć wroga strzelającego z krzaków. 
„To tylko jeden z licznych drobiazgów, ale bardzo miły. 


lirak działa Broni jest niewiele, a największym wydarzeniem jest postrzelanie 
z katiuszy. Możemy korzystać z całego arsenału przeciwnika, który prac nam 
się zdobyć. Nie ma wsparcia lotniczego [p 7 

i artyleryjskiego, ale pojawiają się na e 

chwilę łodzie. Mamy zatem jaki taki wy- 
bór, ale nie dorównuje on 
bogactwu u konkurencji. 


skażenie środowiska PRozpierniczamy 
wszystko - od nawierzchni, przez kury 
i błąkające się po obejściach, po budynki. 
Uważni gracze znajdą gdzieniegdzie słup i wrak ód, które są stałymi Pu 
elementami wystroju mapy i nie daje się ich przesunąć. Tylko ruiny wydają się „ak <2M 
(3/3 3) nieczułe na pociski. Domy efektownie zapadają się, gdy wjeżdża ! 


EE w nie czołg. W kategorii zniszczeń ta gra niszczy konkurencję. | ś WA R T o Ś c B (©) J (0) WA 
z z. - (PODSUMOWANIE) 


Wyjazd z bańki Przeciwnik łatwo się daje wciągnąć w zasadzkę, niespecjalnie NF z 
zwraca uwagę na znikających towarzyszy, nie naprawia pojazdów i stanowczo ZE A « -.- 

zbyt często szarżuje z pistoletem maszynowym na czołg. Widocznie nikt mu - - RL ir2 ZKKIEE ż « Kw 
nie powiedział, że od czasów wersji prealfa reguły gry się zmieniły, należy więc 
zmienić także taktykę. Poza tym żołnierze wroga całkiem inteligentnie chowa- . R. ł A RZSISNA 
ją się za ściany domów i w oknach, starają się obejść czołg, by za- „44 Niezbyt już ladne, ozzatajcic dj z dużą dawką realizmu ; nekakaci moą | 
atakować go z ręcznej broni przeciwpancernej w słaby punkt. paletą uzbrojenia (przeogromną, żeby wyrazić się nieco dokładniej). Dowódcy | 
JESS : : lubiący mieć pod sobą wielkie masy żołnierzy powinni wybrać właśnie tę wersję | 


drugiej wojny światowej. Muszą być jednak cierpliwi, bo rzu- 

z : 7 : canie się na wroga bez rozpoznania kończy się często masa- „A 

Walka o medale W tej grze wszystkiego jest mało, więc nic dziwnego, że krą i kiepskimi notami za styl. Mocne drugie miejsce. mó 
oszczędzono również na medalach i awansach. Fakt, że operacje są bardzo / CODENAMI 

krótkie, ale nawet w jednej potyczce można się wyróżnić, tym bardziej że każdy je 

z żołnierzy roznosi tu w puch całe dziesiątki wrogów. Ale cóż, żadnych nagród Ę | | £ 

| - oprócz zwycięstwa - nie ma i nie będzie. Dla ambitnych chcących rozwijać , , HH NKAW Ru Mal b ER 

karierę przeznaczone są inne gry. Tu tylko walka, wałka i jeszcze FAZA PIERWSZA | 


raz walka. Można paść z nudów. Choć szybciej od kuli wroga. Stosunkowo duży arsenał, ciekawe misje, interesujące mapy, ale również bar- a | 


HORYZONT w OGNIU 


dzo denerwujący system walki powodują, że gra zajmuje trzecie i ostatnie miej- 
PR u CZE NRZEC W ABE nik sce w wyborach najlepszej prezentacji drugiej wojny światowej. Jeśli ktoś chce 
Tak jest! Żołnierze mają podstawowy zestaw poleceń rozbudowany o komendy zobaczyć efektowne akcje w ładnej scenerii, Panzers w pełni zaspokoi jego po- 
kontekstowe. Ustawiamy też nastawienie żołnierza i pozycję: leżącą, klęczną, trzeby. Nie należy też zapominać o tych z kompleksami 


|. stojącą. Zołnierze badają przedmioty, co przydaje się przy obszukiwaniu zwłok. - w tej gr sp dostaną odznaczenie za wszystko, boa zrobią. cal 
| Każdy żołnierz umie kierować czołgiem i pat działa. Jest też rzadko Nawet za niemal porażkę. Coś dla prawie bohaterów. WE 
spotykany rozkaz uderzenia pięścią, któ- > R M 7 
rego obecność wynika ze R" >—4 e] PS 
„| skali pokazywanych starć. WA VA MJ o FF» 


| 
ZA ESET | 
LUDZIE HONORU | 


Ta gra taktyczna nie daje satysfakcji strategom dużego formatu - wszystkie | 
walki toczymy na bardzo niewielką skalę. Z realizmem też nietęgo, ale model 
walki i fizyka wynagradzają nam naprawdę wiele. Do tego wygląd gry zapiera 
atak piechura z pistoletem maszynowym dech w piersiach, a poziom trudności zmusza do wzięcia korepetycji nawet | 
w ręku na czołg to najbardziej jaskrawe Bl : tych, którzy zjedli zęby na grach strategicznych. Na SZCZĘ- z | 
różnice między naszym światem a rzeczywistością bohaterów. masuj i óbować od nowa. Mały Bie na = | 
Trzeba jednak przyznać, że fizyka świata jest bardzo dobra. głowę konkurencję. Na wojnie rozmiar czasem się nie liczy. | 


Pole minowe Obezwładnienie baterii go- 
łą pięścią, naprawianie pancerza czołgu 
w środku bitwy w kilka minut i frontalny 


 PqaePlay | 


Nowa postać i nowe zasady. 

W odświeżonym replayu 
opisywać będziemy ciekawe 
gry, które trafiły do sprzedaży 
po obniżonych cenach 

z przedziału poniżej 

49,30 ziotych. Milej lektury 


Drugi obieg 


Za 49, 980 złotych można w tej chwili kupić kilka całkiem niezłych gier: 
w pierwszej kolejności ustawiamy poprzedniczkę niezłej drugowojennej 
strategii opisywanej w bieżącym numerze PLAYA - Blitzkrieg. Warto też 
wspomnieć o poprzedniej edycji kolejnego tytułu, o którym piszemy w tym 
samym numerze —- chodzi o Championship Managera 03/04 (całkiem 
rozsądna rzecz po spatchowaniu], klasyki odartej z części opcji znanych 
z trójki, ale wciąż dobrej, czyli Warlords IV: Bohaterowie Etherii, politycz- 
nie niepoprawnej strategii Tropico 2: Zatoka piratów oraz taktycznej Fia- 
inbami Six 3: Raven Shield, która powinna przypaść do gustu wszystkim 
pragnącym zweryfikować swój stosunek do zajawianych przez nas w Tren- 
dach gier zespołowych. W taniej serii wydano też kontynuację nieśmiertel- 
nych, wykorzystujących połowę klawiatury Commandosów 3: Kierunek 
Berlin, którzy po takiej obniżce stają się już całkiem niezłym kąskiem. 
Te wszystkie przyjemności po 49,90 złotych, ale osoby o nieco lżejszych 
pen (29,80 złotych) mogą zainteresować się przypominającym 
o dopiero co minionych waka- 
cjach Beach Life'ie.Mocniej 
stąpający zajmą się biurowymi 
przepychankami i romansika- 
mi z Partnersów. Zawsze faj- 
nie jest też rzucić okiem na 
„ standalone'owy dodatek do 
- Commandosów 2: Men of 
Courage oraz pokrewny kli- 
matycznie Korea: (nie do koń- 
ca słusznie) Zapomniany kon 
. | flilte. W tym drugim też są żoł- 
nierze, też jest kilka specjaliza- 
cji, jest 3D, ale trochę sukce- 
su komercyjnego zabrakło. 
Straszliwie krótki kiecka Thorgal: Klątwa Odyna to rzecz głównie dla 
miłośników komiksów o panu Aegirssonie. Osoby bardziej cierpliwe wybiorą 
długi i dobry rts (wzbogacony o elementy rpg-a) Celtic Kings: nie bardzo 
się zestarzał i spokojnie może utorować sobie drogę na półki amatorów wi- 
dowiska z piorącymi się Rzymianami i Galami. 
No i zeskakujemy na 19,99 złotych. W pierwszej kolejności anonsujemy 
świetnego Colina McRae Rally 2,0 (uznawany przez wiele osób za znacz- 
nie lepszego od trójki, a pokonany dopiero przez czwórkę; ale patrząc na 
ostatnie tempo działania Codemastersów, czwórka dojdzie do tej przystęp- 
nej ceny. kiedy do sklepów wjedzie dziewiątka). Tyle samo kosztuje odświe- 
żony w stosunku do pierwotnych wersji Master of Orion 3 i bardzo com- 
mandosopodobne Despera- : 
dos: Poszukiwany żywy lub 
martwy. Fani rpg-ów i tak sa- 
mi wiedzą, że muszą zagrać R 
w Icewind Dale'a Il - napa- = 
kowanego akcją młodszego 
brata Baldur's Gate'a, a lubu- 
jący się w ściganiu szaleńcy 
obadają TOCA Race Drivera. 
Tak, tego z fabułą. Za tyle sa- 
mo, jak ktoś się uprze. można + 
kupić futurystyczne Crime Ci 
Lies i to podsumowuje nasze 
pierwsze replayowe zmagania. 


2 
eg 


Icewind Dale Il: ferie zimowe nie muszą 
zaczynać się w grudniu. Cena: dwa grzańce 


w tym miesiącu 
4 bezrobotna 


lakalizacje 
4 CENEGi 


zaginęła 
hez wieści 


Splinter Gell: Pandora Tomorrow 


Kinowe lokalizacje mają wielkie zalety. Gracze 
znający język angielski mogą napawać SWE Uszy 
głosami aktorów wynajętych do odgrywania ról 
głównych bohaterów, a gracze języka nie znający 
mogą napawać swe oczy wypisanymi na dole 
ekranu napisami po polsku. 

Mdealny układ? Tak, pad warunkiem, że przetłuma- 
czona wszystkie dialogi. Nie chce się wierzyć, ale 
w Splinter Gellu część rozmów w ogóle nie zosta- 
ta przełożona na język polski! Albo to, albo ktoś się 
rypnąt przy podpinaniu tekstów pod dialogi, takie 
wpadki się zdarzają. Technologia to jednak jedno, 
a skandaliczne błędy to zupełnie co innego. Po od- 
paleniu trybu multiplayer widzimy więc niepelne 
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Wideo 


Syberia Il 


par ijcie mnie e dziwakiem, ma lubię, kiedy pięk- 
ne rzeczy takimi pozostają. I szlag mnie trafia, 
że śliczna, smutna i mądra historyjka, jaką jest 
Syberia Il, trafia w ręce oprawców, którzy nazy- 
wają się tłumaczami. Ale pa kolei. 

Po pierwsze: język angielski bardzo lubi zaimki 
osobowe i ich częste używanie w tym języku nie 
razi. W polskim pisanie ona na początku zdania 
następującego tuż po zdaniu, które wyjaśniło 
już, że chodzi o Kate Walker to bląd stylistyczny. 
Popeiniony w tej grze ze sto razy. 

Po drugie: matura na cztery z minusem z an- 
gielskiego nie wystarcza do tlumaczenia tek- 
stów. A o więcej tłumaczy nie podejrzewam, 
czytając dostowne przekłady zwrotu Yeah, 
yawye said it [powinno być coś w rodzaju Taa, 
święte słowa] na Taa, ty ta powiedziałeś. 

Po trzecie, mala rada dla osób tłumaczących: 
warto czasami poczytać na głos to, co się prze- 


tożyło. Słysząc słowa „Czy są jakieś nowości 


o Kate Walker”, każdy by zwątpił, czy aby na 
pewna nadal poruszamy Się jeszcze w obszarze 


języka polskiego czy też już radosnym kłusem 


wpadliśmy na pastwiska języka polskawego. 


zdania na ekranie tadowania, klikamy na magiczny 
przycisk Ważność [Validatej, aby zatwierdzić pa- 
zmieniane opcje oraz pokazujemy sobie błoto. 
Wróć, przewiń. Tak. Naprawdę. W opcjach graficz- 
nych stoi jak wół! — pokaż błoto. Pa aktywacji tej 
Enigmatycznej, ale i niepokojącej opcji okazuje Się, 
że to ekran korekcji jasności. 

wersja single player większych błędów się ustrze- 
gia. Ale już na przykład spatehowanie Splintera do 
wersji 1.31 wywala całą lakalizację. OK, ktoś na 
chwilkę do tej gry usiadł i wyrywkowo sprawdził, 
czy wszystka działa, a potem dał Zielone „„ 
światło produkcji. I po to tyle czekaliśmy 
na polską wersję?! 


Kowości to mega być samic W jp 
a o Kate Walker są wieści albo nowiny 

Teraz kilka stów da reszty zespołu lakalizacyjne- 
go. Będzie krótko: dziesiątki literówek w co dru- 
gim tekście, zwłaszcza jeśli chodzi o polskie 
znaczki, sztuczna gra lektorów, którym momen- 
tami zdawato się chyba, że występują w antycz- 
nym dramacie, stata główna bohaterka — po- 
przednia była lepsza... Ech. Na koniec słowo po- 
cieszenia — udało się wam o nieba lepiej niż 
z Westernerem, ale dluga jeszcze droga przed 
wami. A rysy na polskiej wersji ukachanej Sybe- 
rii l nie mogę przeboleć.  [elektryCZNY] węg 
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| Wasze pismo jest [pipipi], pełne 
| wersje są [pipi], ale uważajcie, bo 
| powoli dogania was [pipi-pipi]. Koń- 
|j czę z tymi pochwałami, ponieważ 
| piszę do was w innych sprawach. 

| 1. Chciałbym, abyście dali w któ- 
j rymś następnym numerze jakie- 
| goś rpg-a albo strzelaninę w re- 
aliach drugiej wojny światowej. 

2. Czytałem w internecie, że odbyła 
się premiera S$.T.A.L.K.E.R--a za gra- 
nicą, czy to prawda? Kiedy gra bę- 
dzie w Polsce i jakie są jej minimal- 
ne wymagania sprzętowe? 

3. Kiedy odbędzie się polska pre- 
miera Driv3ra, bo czekam na nią 
z niecierpliwością. 

4. Czy kiedykolwiek gra Four Hor- 
semen of The Apocalypse ujrzy 
światło dzienne? 


Szerszeń 
1. Masz to jak w banku - to pierwsze 
jak w szwajcarskim, to drugie jak 
w amerykańskim. Tyle że na razie nie 
wiadomo, kiedy wypłacimy. Ale „w któ- 
rymś następnym” na pewno. 
2. Pokazywali go na E3 i mają poka- 
zać na Games Convention w Lipsku, 


ale premierę przełożono na 2005. 
Wygląda na to, że nie chcą się kopać 
z Doomem 3 i Half-Life' em 2. Rozsąd- 
nie, choć S.T.A.L.K.E.R. ma mieć we- 
dle jego twórców „elementy rpg”. Je- 
go wymagania minimalne to ponoć 
P4, GeForce 4200 (nie GF4 MX i nie 
GF FX 5200!) oraz 512 MB RAM. 


| 


MOŻE SIĘ PAN ODWOŁAĆ NA DRODZE 
PISEMNEJ. KONSULTANT PRZYJMIE 
ZAŻALENIE. KONSULTANT, CZYLI JA. 


PAN POZWOLI, ŻE 
ZAJMĘ TĘ KANAPĘ. 


JOJOU 
i PNDIE 


by BLIEBY PERL 


| 3. DrivBr jest zaplanowany na paź- 
| dziernik tego roku. Trzymamy kciuki. 

| 4. Firma 3DO, która robiła tę grę, 
i zbankrutowała i jest w trakcie likwida- 
| cji. Na sprzedaż poszły wszystkie jej 
| tytuły i wyglądało na to, że kupnem 
| Horsemenów nie zainteresuje się 
i nikt, ale znaleźli się inwestorzy chętni 
| do ukończenia produkcji. Nowa firma, 
i Four Horsemen Entertainment L.L.G., 
| ma wobec tej marki poważne zamia- 
| ry. Najpierw ma się ukazać związany 
z nią komiks, a w dalszej perspektywie 
| - także gra na konsole nowej genera- 
| cji. Wygląda więc na to, że A - spra- 
| wa nie umarła i B - na ekrany konsol 
| trafi nieprędko, a na pecety - pewnie 
| jeszcze nieprędzej. O ile w ogóle. 


Jak się obsługuje GameSpy Arca- 
de i z jakiej strony można ściągnąć 
najnowszą wersję tego programu. 
Czy rejestracja jest bezpłatna? 
Mateusz 
GameSpy Arcade ściąga się ze stro- 
ny www.gamespyarcade.com. Wer- 
sja Basic jest „bezpłatna”, ale jako że 
TANSTAAFL", korzystając z niej, mu- 
sisz oglądać reklamy. Wersja bez re- 
klam kosztuje pięć dolarów miesięcz- 
nie albo 25 rocznie. Omówienie ob- 
sługi wykracza poza ramy tego dzia- 
łu. Ale sprawdź najpierw All Seeing 
Eye - po trzech darmowych tygo- 
dniach (potem powinieneś się zare- 
jestrować) kosztuje 15 dolarów rocz- 
nie albo 30 za wieczną licencję. Ścią- 
ga się go z www.allseeingeye.com. 
Spróbuj, naprawdę niezła rzecz. 


Po primo: Kupiłem sobie program 
antywirusowy i jest tam funkcja 
Permanentna ochrona. Co to jest 
i do czego służy? 

Po sekundo: TOCA 2 nie działa! Za- 
instalowałem ją sobie po instalacji 
nowych sterowników i reinstalacji 


W SIEDZIBIE FIRMY! 


DZIEŃ DOBRY. PAŃSKA FIRMA TELE- 
KOMUNIKACYJNA MA DLA PANA 
WSPANIAŁĄ OFERTĘ PROMOCYJNA! GQ 
OD DZIŚ NIE MUSI PAN w ŚWOICH SPRA- 
WACH UDAWAĆ SIĘ DO KONSULTANTA, 


Windows 38 i NIE DZIAŁA! Zacina 
się już po filmikach, pojawia się 
czarny obraz i nic! Gra nie działa 
też na innych komputerach. 

Po tercjo: Sweter, wybacz za obra- 
zę, ale FIFA 2004 naprawdę jest 
badziewiasta i w pełni się z Tobą 
zgadzam co do mierności tej gry. 

| Quatro: Dlaczego piszecie niepraw- 
. dę w Replayu? Will Rock ma więk- 
| sze wymagania sprzętowe niż te, 
| które przedstawiacie. 

i Piąte: Gdy wychodzę z gry, pojawia 
| się czarny ekran, a na pasku zadań 
| widnieje nazwa gry i/lub pojawia 
| się niebieski ekran Windows z ko- 


| munikatem o błędzie. NA POMOC! | 


| Mam Windows 98 SE. 
| Dominik 
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Po primo, permanentna ochrona pole- 
| ga na tym, że program antywirusowy 
| sprawdza wszystkie uruchamiane 
programy i otwierane pliki. Jeśli Twój 
komputer daje radę, korzystaj z niej. 
| Po sekundo, jeśli gra wywala się na 
wszystkich komputerach, to może 
płytka jest wadliwa? Odeślij ją do re- 
| dakcji, a dostaniesz nową. 
| Po tercjo, Sweter nie ma się o co ob- 
| rażać. Już prędzej EA Sports. 
| Quatro: Zdarza nam się zbłądzić i tak 
| jest tym razem. Will Rock faktycznie 
| wymaga nie 32, ale 128 MB RAM. 
| 182 MB na karcie graficznej. 

|| Piąte: Ściągnij aktualizacje systemu 
| ze strony Microsoftu, a w ogóle to 
i 
| 
| 


| zastanów się nad przejściem na Win- 
/ dows XP. Czas najwyższy. 


> 


| 
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| stem trochę rozczarowany [...] 


Dobrze dobrane kilka obrazków mówi 
, wiele o grze. A poza tym na ich miej- 
/_ sce wchodzi tekst. Czy wiesz, że kiedyś 
| zarzucano PLAYowi (nie bez racji), że 
, jest do oglądania, a nie do czytania? 


| Mam do Was pytanie w związku 
| z grą Project IGI. Problem polega 
| na tym, że nie wiem, jak włączyć 
| celownik. Bardzo Was proszę o po- 
| moc, bo tak się nie da grać. 

2! jeszcze jedno. Jaki program 


Dlaczego dajecie często mało zdjęć 
do recenzji? Najczęściej po trzy, 
cztery, pięć zdjęć! Na początku było 
jakoś inaczej i dlatego zamówiłem 
roczną prenumeratę PLAYA. Je- 


Maciek Arciszewski 


otwiera pliki z rozszerzeniem .iff? 
Bartek W. 
Mocą swych psionicznych ssawek 
wyczuwam, że masz GeForce'a. Aby 
wyświetlał się celownik, musisz zain- 
stalować Detonatory w wersji 23.11. 
Na przykład stąd: downloads.gu- 
ru3d.com/ download.php?det=292 
(Windows 98/Me] lub det=293 
(Windows 2000/ XP). 
Jeśli te drivery nie obejmują Twojej 
karty, znajdź w archiwalnych sterow- 
nikach NVIDII (www.nvidia.com/ ob- 
ject/ winxp-2k_archive.html) takie, któ- 
re już ją uwzględniają, a jeszcze cho- 
dzi na nich Project IGI. A jeśli nie 
chcesz obniżać wydajności systemu 
i uniemożliwiać odpalania nowych gier, 
instalując taki antyk, przyklej coś ma- 
łego na ekranie w miejscu, gdzie powi- 
nien być celownik. To nie żart. 
IFF (Interchange File Format) to for- 
mat pliku (a właściwie idea uniwersal- 
nego formatu) stworzony przez firmę 
Electronic Arts, kiedy jeszcze była gru- 
pą entuzjastów programowania i gier 
a nie korporacją. Służy do wymiany da- 
nych pomiędzy różnymi programami. 
Odmiany ILBM i GIFF to grafika, SMUS 
- muzyka, a WAVE i AIFF to sample. 
Nie ma chyba programu, który czytał- 
by wszystkie wariacje na temat IFF-ów. 


NIE. OD DZIŚ KONSULTANT 
MIESZKA Z PANEMI 


ALE JA SIĘ 


NIE ZGADZAMI 


WPROWADZILIŚCIE 
INFOLINIĘ...? 


PAN RACZY ŻARTOWAĆ... 
JUŻ Po PIĘTNASTEJ. 


Grafikę czyta na przykład darmowy Ir- 


fan View (www.tucows.com/ preview/ 
194967html). Polecam! 


PZ życia graczy 


Yo! Ta historia wydarzyła się miech 
temu w pewnym hipermarkecie na 
literę G. Właśnie oblookiwałem 
gierki, aż tu nagle widzę kolesia, 


który podnieca się Postalem 2 za 
astronomiczne 59,90 złotych. Lu- 
dzie święci, sześć dych? W każdym 
innym sklepie kosztuje góra 19,90! 
Podchodzę do niego i pytam, czy ma 
za dużo pieniędzy, a on na to zrobił 
się blady (pewnie myślał, że chcę 
mu buchnąć kasę, he he). Mówię 
mu: Koleś, gorzej ci? Obejrzyj się na 
| stojak z gazetami, tu leży nowy 
PLAY z Postalem 2 właśnie za jedy- 
ne 11,90! Stał NE, mbar ja- 


ką kasę by stracił (gdyby nie ja :]]. 


I tak oto uratowałem kolejną istotę 
ludzką przed zagładą finansową ;). 


Chwała Ci za to. Łoś też istota ludzka 
(sprawdź w Super BBicie Alfa - ma 
nawet tyłek jak człowiek) i należy go 
chronić przed chciwymi i pozbawiony- 
mi skrupułów supermarketami. 


odp: zgredaktor 


*TANSTAAFL — There Ain't No Such Thing As 


| AFree Lunch, czyli nie ma darmowych obiadów. 


z skrytka pocztowa 17 

02-571 Warszawa 108 

z dopiskiem na kopercie: 

Kiedy przyjdzie pora na Zgredaktora? 
nasz adres e-mail: 

xelspringer. com.pl 
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Matgorzata Bara, Lublin Kamil Nawak, Ruda Śląska PŚ 
Klaudia Bażak, Siemianowice Śląskie Maciej Ochaf, Zagórzyce Wielkie S$ 
Jakub Bugata, Bytom Micha! Ochnieki, Pabianice 

Michat Ghojnowski, Plock Marcin Olech, Bytom 

Marzena Cieślewicz, Werdychów Pawel Ożóg, Wrocław 

Grzegorz Cynk, Kraków Arkadiusz Palczewski, Swarzędz 

Radosław Czernik, Dąbrowa Górna Maciej Parteka, Wierzbice 

Micha! Gzyżycki, Poznań Piotr Pasternak, Katowice 

Anna Dębek, Łódź Dawid Pawlikowski, Sanie 

Dariusz Dubicki, Białystok Danuta Pawiucka, Przeworsk 

Piotr Dutlewski, Pruszków Hżbieta Pieczyńska, Ostrowiec Świętokrzyski 
Maria Falkiewicz, Warszawa Dawid Pik, Gzęstochowa j są 
Tomasz Famulski, Zawiercie Waldemar Płotka, Borzestowo 
Izabela Fernadit, Falenica Damian pnw, -- asajiiikec - 
Maciej Fiorek, Legnica Waldemar Przybycień, Zabrze 

Jakub Frankowski, Grudziądz Biażej Przybyła, Wodzisław Śląski 

Anna Freund, Wroclaw Karolina Puzewicz, Warszawa 

Ewelina Giera, Radzymin Wiesława Racińska, Plock 

Marcin Gola, Bytom Sergiusz Romanowski, Slupsk 

Mariusz Gos, Piastów Anna Rzewińska, Załuski 

Piotr Górzyński, Solnica Mdrian Sawa, Zawiercie 

Kamil Gronowski, Przeźmierowo Maciej Sawczuk, Biała Podlaska 


Marek Grządkowski, Gzechowice-Dziedzice Alina Skrzypczak, łańcut 
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łukasz Jabloński, Łódź Rafal śnopczyński, Warszawa —— -  — / © 
Aleksandra Jarmolińska, Warszawa Maciej Sobczak, Łódź * ; ; 
Sylwester Jaroszek, Domachowo 
Piotr Jaskółka, Łowkowice 
Jarosław Jezierski, Jelenia Góra 
Piotr Kapek, Śmigiel 

Ewa Kaźmierska, Bełchatów 
Paweł Korycki, Żabik 

Marcin Kozaczek, Malbork 

Jerzy Krakowiak, Starachowice 
Bogdan Krawczuk, Warszawa 
Jarostaw Kubik, Rawa Mazowiecka 
Aneta Kudiaty, Wroctaw 

Marcin Lech, Biaie Biota 

Marcin Leszczyński, Świdnica 
łukasz Łemkicki, Gdańsk 

Beata Majka, Jaworzno 

Mateusz Majtka, Kalisz 

Filip Marcinkowski, Warszawa 
Tomasz Masiawski, Łódź 

Anna Mączyńska, Dębowa 

Piotr Miksa, Łódź 
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ROCZNĄ 
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Bartosz sokołowski, Słupsk 
Adrian Sołtysiński, Koziegłowy 
Barbara Spędzia, Zabrze 
Wioletta Stańczak, Pasięk 
Witold Staszewski, Poznań 
Patryk Studzińsi 

Beata Szczepańska, Lubli 
Michał Szczurowski, Rzeszów 
Jarostaw Szczygieł, Wajciechów 
Jan Szerenos, Kleosin 

Grzegorz Szuwara, Kutno 
Michał Szymczyk, Ostrowiec Świętokrzyski 
Krystian Ślusa. 
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Wioleta Wiśn 
Mickat Wolny, 


Ngnieszka Nastula, Raszczyce 

Piotr Nędykowski, Łęczna 

Remigiusz Nowaczek, Miasteczka 
Joanna Nowak, Ghojnów 
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_Nieśmiertelne jednostki - SuifliefenceAgainstireshEruit Dziafanie | ma BA 
Nieskończona ładowność 


1000 punktów prestiżu 
Zabicie wskazanej jednostki 
Ukończenie poziomu 
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4 to największa 
i najstarsza organizacja zawodowych graczy komputerowych, 
W organizowanych przez nią tegorocznych mistrzostwach Świata 
w Teksasie ponad 4000 zawodników będzie walczyć o Ćwierć 
miliona dolarów w gotówce. 
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Y l ry gwarantującej odpowiedni poziom ciszy i skupienia. Dlatego właśnie słu- 
; chawki sprawdzałem w pustym pomieszczeniu. Było nas tylko dwóch. Ja 
] ( | ] I] i mój laptop. | oczywiście sterta pudełek ze sprzętem w środku. Po wstęp- 
| Ź nym rozpoznaniu oferty wybrałem trzy firmy. Wbrew pozorom jest kilka ro- 
dzajów słuchawek, które znacznie różnią się parametrami. Nie ma modelu 
ck j ] :] nadającego się do wszystkiego idealnie. Dlatego najpierw musicie zastano- 
TRO wić się, do czego będziecie używać swojego zestawu. Postanowiłem wam 

ć trochę pomóc, ale o tym więcej w ramce Para na wynos. 


10. IJ] I. Tym razem sytuacja ć a bardzo kameralnej, wręcz intymnej atmosfe- 
ij 


DLA WYGODNYCH — _ | /DLA OSZCZĘDNYCH 


"""FHSVTOUCH 
MANTA MM45 EASYTOUCH CMK-A34 WSSZEMIU, 


OCENA 


5 SLA AOZRYWK. US zz 


Bes zawsze wyróżniał się cieka- 
_ wym wzornictwem i niezłymi mate- 
_ riałami użytymi podczas produkcji, 
tak jest i tym razem. Zestaw zakłada 
z tyłu głowy i nauszniki, o dziwo, 
bardzo dobrze się dopasowują. Bez 
kombinowania! Nie czuć ich nawet 
| godzinach używania. Oprócz 
na krótkim drucie i regu- 
latora głośności umieszczono tu 
_ Goś, © czym nie pomyślała żadna in- 
na firma - wyłącznik mikrofonu. 
W końcu nie zawsze ma się ochotę 
rozmawiać z przyjaciółmi siedzącymi 
po drugiej stronie kabla. Wyłącznik 
jest też dobrym pomysłem, kiedy po- 
syła się mnóstwo przekleństw 
w stronę rozwalanych przeciwników. 
Podczas gry zestaw sprawuje się 
wręcz wzorowo. Słychać wszystko 
z najdrobniejszymi nawet szczegóła- 
mi. Ale uwaga - do muzyki nadaje 
„się wz na średnich ustawieniach. 
Zarówno podkręcenie wysokich, jak 
ii niskich tonów nie za dobrze mu słu- 
ży. Jednak do gier Extreme PC Ga- 

_ ming Headset. nadaje się świetnie. 
_Te słuchawki Logitecha należą do 
najlepszych w naszym zestawieniu. 
Niestety, odbija się to również na 
ich cenie, która jest kilkukrotnie 
wyższa od cen zestawów słuchaw- 
kowych saa Cóż, za jakość 
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Model wykonano z takich samych 
materiałów jak opisywany obok, jed- 
nak wygląd ma mniej atrakcyjny. Ale 
ważniejsze jest to, że każda słuchaw- 
ka może niezależnie poruszać się 
w kilku płaszczyznach, co w połącze- 
niu z wyprofilowaną gąbką pozwala 
idealnie dopasować je do głowy. Po- 
dobnie jak w modelu Logitech Extre- 
me PC Gaming Headset, tu też znaj- 
dujemy wyłącznik mikrofonu. Szkoda 
tylko, że sam mikrofon daje się regu- 
lować w ograniczonym stopniu. 

Tak jak opisywany wcześniej model 
Logitecha Premium Stereo Head- 
set również dobrze sprawuje się 
podczas wirtualnych potyczek oraz 
słuchania muzyki na średnich usta- 
wieniach. Prawdopodobnie w obu 
modelach zastosowano dokładnie 
ten sam typ membran. 

Za ten zestaw trzeba zapłacić tro- 
chę mniej niż za Extreme PC Ga- 
ming Headset, zatem wielu graczy 
prawdopodobnie będzie rozważało 
zakup właśnie tego modelu. Osobi- 
ście wybrałbym jednak droższy mo- 
del PC Gaming Headset, ponieważ 
lepiej mi leżał na łepetynie. Jedynym 
minusem jest to, że ze względu na 
sposób zakładania może nie paso- 
wać osobom o mniejszych głowach, 
bo pałąk będzie odstawał od góry 
i przechyłał się. 
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Gdybym musiał wybrać tylko jeden zestaw do wszystkiego, to z tańszych 
modeli złapałbym za Mantę MM286, a z droższych za Logitecha Extreme PC 
Gaming Headset. W pierwszym wypadku za niewielkie pieniądze dostajemy 
wygodne i wszechstronne słuchawki. Minusem jest trochę odpustowy wy- 
gląd. Lśniący chromem plastik na środku zewnętrznej powierzchni? Nie, 
dziękuję. Ale gdyby wygląd nieznacznie się zmienił na bardziej stonowany, 
wziąłbym je bez wahania. Za modelem Logitecha przemawia z kolei świetne 
wykonanie, parametry i wygoda. Nikogo nie powinna odstraszać cena. 
W końcu to wydatek raz na kilka lat, lepiej zainwestować dobrze pieniążki, 
niż żałować i po kilku miesiącach znowu narażać się na wydatek. 

Jak pokazuje przykład Easy Touch, mniej znani producenci jeszcze nie najle- 
piej radzą sobie na rynku i wyraźnie zostają z tyłu, ale za jakiś czas być mo- 
że warto będzie brać ich pod uwagę. Na razie tylko wyglądają nieźle. Jeśli za 
niezłym designem pójdzie dobra jakość dźwięku i wygoda, na pewno będą 
mogły powalczyć na rynku. Ale ta pora jeszcze nie nadeszła. 
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Najpierw należy głęboko przeanalizować, w jaki sposób będzie się korzystać 
ze swoich słuchawek. Nie łudźcie się! Słuchawki z mikrofonem do Counter- 
Strike'a nie nadają się do słuchania muzyki, a czasem nawet do oglądania 
filmów. Z drugiej strony ciężkie nauszniki nie przydadzą się podczas wielogo 
dzinnych sesji. Dlatego podzieliłem słuchawki na trzy gatunki. 

Pierwsza to słuchawki najmniejsze, zakładane bezpośrednio na uszy (Man- 
ta MM28]. Nieźle słucha się w nich muzyki. Po przegraniu jej na przenośny 
odtwarzacz można je odłączyć od PC i zabrać ze sobą w podróż po mieście 
(jeśli nie są wyposażone w kabel o długości trzech metrów). 

Słuchawki średnie (Logitechy i EasyTouch CMK-A34) doskonale nadają się 
do gier multiplayerowych, w których gracze komuni- 

kują się głosem. Są lekkie i wygodne. Gorzej ma 

się sprawa ze słuchaniem muzyki. 

Słuchawki największe (Easy Touch VA- 

-878MV i Manta MM45) całkowicie bądź 

częściowo zakrywające uszy sprawują się 

idealnie, jeśli chodzi o wyluzowanie się przy 

ulubionym artyście. Najlepiej izolują ze- 

wnętrzne szumy i niestraszne im najcięż- 

sze bity. Ze względu na wagę i wielkość nie 

są najlepszym wyborem na trzy godziny za- 

suwania po wirtualnych arenach z gnatem. 

Przed wydaniem pieniędzy radzę wziąć pod 

uwagę powyższe wskazówki. 
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Dźwięk przestrzenny w słuchawkach to najnowsza z nowości. Już niedłu- 
go będzie można napawać się jakością, jaką do tej pory zapewniały tylko 
duże zestawy głośnikowe. Choć nie nastawiajcie się na razie na rewela- 
cje. W tym momencie dostępne są tylko pojedyncze modele, będące bar- 
dziej eksperymentami niż produktami wysokiej klasy. Poza tym kosztują 
często o wiele więcej niż dobre głośniki do dźwięku przestrzennego. W ja- 
ki sposób otrzymuje się taki efekt na małych słuchawkach? Po prostu 
umieszcza się w każdym nauszniku trzy małe membrany z przodu, na 
środku i z tyłu. | proszę, poprzez odpowiednie puszczenie sygnału przez 
kabel mamy wrażenia, jakby dźwięki dochodziły z każdej strony. 

Z innej beczki. Podobnie jak w wypadku dżojpadów, bezprzewodowa trans- 
misja danych wkrada się także na rynek słuchawek. Oprócz komunikacji ra- 
diowej pojawiają się modele oparte na podczerwieni, co automatycznie 
ogranicza pole manewru. Z takimi słuchawkami na głowie nie można na 
przykład chodzić po pokoju, ponieważ pojawiają się szumy. Choć producenci 
nie są na tym polu zieloni, nadal nie ma modelu, który byłby bliski ideałowi, 
dlatego jeszcze przez jakiś czas lepiej krępować się kablami. 
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W POPRZEDNIM ODCINKU j] róróp PoSEPNYLH 5ZCZ% TÓW 
W POPRZEDNIM ODCINKU, KTÓRY BYŁ FATALNĄ POMYŁKĄ ŚWVNLISTYLH GÓR WZNOŚIĘĄ 
| PODRĘCZNIKOWYM PRZYKŁADEM NIEZGRANIA SIĘ MIEJ- SIĘ TMIELRZĄ LIELKIEGO 
SCA, CZASU. | AKCJI, UJAWNIŁY SIĘ SAMOBÓJCZE ZAPĘDY OP24DKIEGO JANA. 
AMBITNEGO ŁOSIA, KTÓRY POSTANOWIŁ ZAKOŃCZYĆ SWE 
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OD TEJ CHUIL| OFSTEŚLIE 
NIEKOLNIKAMI WIELKIEGO 
ORZADKIEGO JANA! BEDZIEJIE 
HV SŁUŻYĆ | WAŚDHĄĆ STopy! 


NIE DOTYKĄJ 60, NIEKOLNIKU ) 
TO NAJLEWNIESZY KAZ: 
NAPAL TiEUIĘ, i Połu JĄ KAMIENIA Lr KOLEKŻJ! JANA! 
BEZNĄDZIEJNOŚCI. ZNÓW 
POPEŁNIŁEM BŁĄD, 
PODNOSZĄC TEN KAMIEŃ. 


TO UĄSŻE SŁOWNE. POŚŁANIE, 
NIEKOLNICY. NIE PŁOGUWIE. U | I 
UCIECZKI, KAMIENNI STRAŻNICY ek mial pe I 
JĄNA MASĄ NĄ MĄŻ Oko. AUTO LIYMAŚUJEZIE | 
ORNONI STOPY I 
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KONKURSU 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w hasło. Dla Czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, 
uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS-a o treści PLAY (od- 
stęp) HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we 
wszystkich sieciach - Era, Idea, Plus). Nie należy używać | 
polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, | 
należy napisać je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmia- 
ło na przykład Władca pierścieni, poprawny SMS wyglą- 
dałby tak: PLAY WLADCAPIERSCIENI. Koszt wysłania 
jednego SMS-a to 2 złote + VAT. 


Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 
nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyskania 
zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 
prawnych opiekunów. 

Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach PLAYA 
40/2004, to znaczy do 23 września 2004. 

Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczestni- 
ków konkursu zamieścimy w PLAYU 11/2004. 

Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni od 
chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej uczest- 
nik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, nazwiska 
i miejscowości, w której mieszka. 
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Redaktor naczelny: Aleksy Uchański 
Zespół: Michał J. Adamczek, 
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Adres korespondencyjny: 
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Druk WINKOWSKI Sp. z 0.0. 
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Prenumerata przez internet 
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tel, 608 40 D2 
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Zabroniona jest bezumowna sprzedaż cza80- 
pisma po cenie niższej od ceny detalicznej 


ustalonej przez wyda! Sprzedaż numerów 
aus osa po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedziainością karną 
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SZUKaj w kioskach w serii 

eXtra Gra: 100% Sportu 
oraz w sklepach 

z grami komputerowymi. 


Na ścieżce dźwiękowej najlepsze brzmienia. z 
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